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VorwoRfT

Die See iibt auf viele Menschen cine ganz besondere Faszination
aus. Sic wird oft mit Entdeckertum, den urtimlichen Elementen von
Wind und Wogen, aber auch mit Freiheit assoziiert. Gerade in unserer
technisicrten Welt iibt sic diese Faszination aus, da sie noch immer
groBenteils unerforscht ist und Raum fiir neue Entdeckungen bietet.
U wie viel mehr muss sic den Aventurier der in ciner Welt der Ma-
gic und des lebt, —~ oder

Seit Anbeginn der Menschheit sorgen das Meer und seine Geheim-
nisse fir Mythen und Legenden: Schiffe hl ! kra
ken, versunkene Linder und Stidte wie Atlantis und Vineta. Piraten
und ihre vergrabenen Schitze sorgen fiar Unterhaltung in Filmen uad
Biichern. Was in der irdischen Welt meist nur Fiktion ist, das ist in
Aventurien Realitit — lsst sich dort erforschen und entdecken. Mit
dieser Spielhilfe kénnen Sie Geheimnisse des Mecres erleben, die See

bezwingen und sich mit ihren Elementen auseinander setzen.

QUELLENVERWEISE

Verweise auf andere DSA-Publikationen sind fett gesctzt. Da-
bei werden folgende Abkiirzungen und dic jeweilige Seiten-
zahl verwendet.

AB xxx Aventurischer Bote, Nummer s

AG Aventurische Gétterdiener aus der Box
Gdter & Dimonen

Arsenal Aventurisches Arsenal, Hardcover R 1

AZ Aventurische Zauberer aus der Box
Zauberei & Hexenwerk

Basis Das Schwarze Auge: Basisregelwerk

BuM Blutrosen und Marasken aus der Box

Borbarads Erben
Land der Ersten Sonne, Hardcover 5
Geographia Aventurica, Hardcover 0
Gtter, Kulte, Mythen aus der Box
Gétter & Dimonen

Am GroBen Fluss, Hardcover 6

Land an Born und Walsach aus der Box
Rauhes Land im Hohen Norden

Erste Sonne

GKM

GroBer Fluss
LaBuW

Doch wo wir irdischen Menschen uns in Stahl und Technik zwingen
miissen, um hinabzutauchen in dic Ticfen, da stchen dem Aventurier
mittels Magie und Gétterwirken ganz andere Moglichkeiten offen,
dic Ticfe mit ihren teils intelligenten Bewohnern zu betreten. Er kann
unmittelbar hinabtauchen in dicse Welc der Wunder und Geheim-
nisse.

Die Schifffahrt auf Efferds Wogen mag in cinem Segelschiff gefihr-
licher sein, und Entfernungen haben noch ihre Bedeutung, aber cs
st auch cin Abenteuer, diese zuriickzulegen. Es gentigt kein kurzes
“Check-in"; eine Reisc in dic Ferne will gut iberlegt und geplant scin,
und dennoch gibt es Widrigkeiten, die unvorhergeschen iiber die Rei-
senden hereinbrechen kénnen.

Aachen, inmitten des Jahres 2007
Stefun Kiippers

LC Liber Cantiones aus der Box
Zauberei & Hexenwerk,

MBK Mit blitzenden Klingen aus der Box
Schiverter & Helden

Meisterschirm ~ Meisterschirm Begleitheft

Meridiana In den Dschungeln Meridianas, Hardcover |

MFF Mit flinken Fingern aus der Box
Schawerter & Helden

MGS Mit Geistermacht und Sphrenkraft aus der
Box Géter & Dimonen

MWW Mit Wissen und Willen aus der Box
Zauberei & Hexenwerk

Myranor Myranor, Hardcover

Raschtul Raschtuls Atem, Hardcover 3

RAH Reich des Horas aus der Box
Fiirsten, Hindler, Intriganten

SRD Stiibe, Ringe, Dschinnenlampen,
Hardcover R 2

Westwind Unter dem Westwind, Hardcover 2

Wege der Helden Das Schwarze Auge: Wege der Helden
ZBA Zoo-Botanica Aventurica, Hardcover R 3

VOLKER AVF, im vnD

ATl DER SEE

»Das Perlenmeer: unendliche Weiten. Dies ist das Logbuch der
schen und neue Kulturen zu entdecken. Viele Seemeilen von Perricum
Schiff geschen hat.«

—Von den Kiisten und Hifen des Perlenmeeres, ihren Vorteilen und

SEEFAHRENDE VO

Viele aventurische Vélker bringen Seefahrer hervor, sei es des Fisch-
fangs wegen, zu Handelszwecken, um ihre Kiisten zu verteidigen,
anderswo zu pliindern, oder weil sic auf dem Meer zu Hause sind. An
erster Stellc der auf dem Meer lebenden Vélker sind die Tocamuyac
zu nennen, dic auf FléBen wohnen und kaum an Land gehen. Thre
Verwandten vom Volk der Miniwatu (Mohisch: “Kinder des Was-
sers”) fahren mit Kricgskanus und Katamaranen diber die Riffe und

ceadler von Beilunk, die vier Jahre lang unterwegs ist, um neue Kiisten su erfor-

entfernt dringt die Seeadler in Gebicte vor, die nie zuvor cin kaiserliches

Widrigkeiten; 1003 BF

LRKER AVETTURIEDS

schen allenfalls in Kiistenniihe; auf manchen Inseln gilt jeder als tor,
der bei Einbruch der Nacht noch nicht wieder an Land ist. Fir dic
Haipu von Altoum licgt die wahre Welt unter Wasscr. Sic sind aus-
gezcichnete Taucher und hiiten den heiligen Kajubo-Strauch, dessen

Knospen die Atemluft ersetzen, weil sic crwarten, dass cines Tages die
Inseln im Meer versinken werden. Unter den Menschen des Festlands
stechen die Thorwaler hervor. Bertchtigt sind sic als Piraten, haben

aber auch und Ka Die Nivesen ha-

durch die flachen Lagunen ihres Ko hs auf den G 1
aber auch weit aufs Mecer hinaus. Dic Waldinsel-Utulus dagegen hr

ben mit dem Stamm der Lieska-Kangerluk kithne Walfinger und

@21



Fischer hervorgebracht. Die Bukanier der Waldinseln
stammen von Piraten ab, sind aber weitgehend zum
Wildbeuterdasein iihergegangen und iiberfallen nur
gelegentlich Schiffe vor der Kilste.

Einige Staaten unterhalten groBe Flotten, etwa das
Horasreich, Bornland, Al'Anfa und Aranien, wih-
rend das Mittelreich jiingst den GroBteil seiner Schiffe
verloren hat. Die zahlreichen Kleinstaaten wie Brabak,
Mengbilla, Nostria, das Kemi-Reich oder das freie
Maraskan verfiigen jeweils iber einige Kriegsschiffe
und/oder Freibeuter sowic Handelskiihne. Sylla und
Charypso gelten als Piratennester, wihrend Riva und
Khunchom von der Handclsschifffahrt geprigt sind.
Aus diesen Volkern sucht manch ein Mensch scin
Gliick auf See, als Handler, Offizier, Matrosc oder Pi-
rat. Andere fahren unfreiwillig, als Striflinge auf der
Ruderbank, als ‘freiwillige’ Matrosen, dic nach durch-
zechter Nacht im Laderaum crwachen, oder weil sie
an Land kein Auskommen finden.

TicHTmEnSCHEN-VOLKER

Unter den nicht-menschlichen Vélkern Aventuricns ist Seefabrt we-
niger verbreitet. Recht hiufig sind Jediglich Goblins auf Schiffen an-
zutreffen, da bornlindische Handelsfahrer sie als billige und leicht zu
rekruticrende Leichtmatrosen schitzen. Schneegoblins stellen an der
Eismeerkiiste Robben nach.
Dic Phileasson-Expedition enthiille, dass dic Hochelfen mit Zauber-
schiffen zur See fuhren, lebende Dryadenschiffc besaBen und dic sa-
genhaften Inseln im Nebel besiedelten. Sie bereisten auf magischem
Wege womaglich auch dic Tiefen der Mecre sowie die Wolken am
Firmament, doch heutzutage wohnen nur noch cinige Firnelfensip-
pen an der Kiste.

Auch die Schifffahrt der Achaz (Echsenmenschen) ist im Niedergang
begriffen, doch werden immerhin in der Stadt Azzln, in den Echsen-
siimpfen, noch sectiichtige Schiffc und Schilboote mit Segeln fir den
Selemgrund gebaur. Einige wenige Achaz betreiben damit in Kisten-
nihe Fischfang, wihrend es Waldinsel-Achaz gibt, die auf Meeres-
schildkedten von Inscl zu Insel reiten oder auf Katamaranen fahren.
Der sagenhafic Troll-Stamm der Tralleropp soll in grauer Vorzeit
nach Myranor ausgewandert, der Stamm der Tarpatsch ins Riesland
vorgedrungen sein, doch hat noch kein bekannter Mensch mehr darti-
ber erfahren, Berichte zyklopéischer Fischer iber Zyklopen auf Fli-
Ben aus Bimsstein werden allgemein als Mirchen abgetan, cbenso wie
dicjenigen der Robbenjager aus dem hohen Norden, die Yetis auf von
iren gezogenen Eisschollen geschen haben wollen.

Kurtuvren vmfErR WaSSER

Neben jenen Vélkern, dic die Meere befahren, gibe es auch solche,
die ihre Ticfen bewohnen. Die Blittezeit vieler dicser Wesen war
das Neunte Zeitalter, das Aon der Maritimen, manche haben gar
noch dltere Wurzeln und wirken doch bis heute fort. Selbst die meis-
ten maritimen Rassen meiden lichtlose Tiefen und siedeln an den
Kiisten des Festlandes oder ihm vorgelagerten Inseln. Damit leben
sie hiufig auch dort, wo sich gerne Menschen ansicdeln. Dennoch
begegnen sich die Vélker des Landes und die des Meeres nur sel-
ten.
An der aventurischen Westkiiste sind Necker und Nixen die be-
! und G d Mythen. Im
tiefen Siiden kennt man seic kuszem crst dic Risso, dic chenso wie die
friedlichen, aus dem Meer d an die Kiisten

Zi-

HeLpen avs per Tiere

Wihrend das Myranor-Regelwerk bereits einige spielbare Vol
ker und Kulturen prisentiert, deren Hleimat die Meere sind, se-
hen Abenteuer in und um Aventurien in der Regel keine solchen
Helden vor. Im Rahmen der Uberlegungen zum Thema “Wie
exotisch daf’s denn scin?” (Wege der Helden 297) spricht aber
natiirlich nichts dagegen, nach dén in Wege der Helden 303
oder Myranor 196 vorgestellten Regeln cigene maritime Rassen,
Kultaren und Professionen auszuarbeiten und auch die aven-
turischen Meere und Kisten aus dieser neven Perspektive zu
Als cine Grundlage dafir konnen dic Spielwerte aus

B

*b rden. Die
Krakonier des Siid- und Perlenmeeres gelten vielerorts als Schergen
dunkler Michte, censo wie dic mysterissen Hummerier, die aus der
Blutigen See an Land gekrochen sind. Legenden von der im Ysli-Sce
versunkenen Elfenstadt [siriel und Berichte von Seefahrer lassen die

liten oft als ‘Fi: b

Existenz von See-Elfen vermuten, nicht zu verwechseln mit den nur
noch entfernt elfischen Shakagra oder Nachtalben, die Stidte auf dem
Grund des Eismecres bewohnen. Dic Mahre sollen die Herrscher des
Neunten Zeitalters gewesen sein, verloren durch Gotterfluch jedoch
ihre Heimat. Gétliche oder magische Krifte scheinen auch die weni-
gen bornischen Molochen bertihrt zu haben.

In myranischen Gewdssern sind Risso und die den Neckern verwand-
ten Loualil cin recht hiufiger Anblick. Das Menschenvolk der Ne-
quaner hat dem Landleben cntsagt und das Meer zu seiner Heimat
gemacht. In d
len sogar den Efferdwall. Dic Mholuren, Verwandte der in Myranor
seltenen Ziliten, gelten vielen Wesen zur See und an Land als sinistre

Unter iiber sic zuwei-

der dienen. Tm Myranor-Regelwerk
finden sich neben cinigen typisch maritimen Vor- und Nach-
teilen mit Risso und Loualil zudem zwel bereits ausgearbeitcte
Unterwasserspezies, die (im Falle der Risso) mit wenigen An-
passungen fiir Aventurien tbernommen werden oder als Tnspi-
ration ctwa fiir Mahre (Risso) und Necker (Loualil) dienen kin-
nen. Zu beachten ist in jedem Fall, dass die meisten Volker des
Meeres eng an ihren Lebensraum gebunden sind: Wahrend sie
Kampagnen zur See bereichern mégen, cignen sie sich in den
seltensten Fallen fir lingere Abenteuer ‘auf dem Trockenen’.

Esbfeinde. Die gepanzerten Norkosh, dic von Hai-Chimiren ab-
stammenden Pristiden und die krakenartigen Ruritirna sind weitere
Vertreter maritimer myranischer Rassen, dic jedoch zum Teil auch auf
dem Festland heimisch sind und das Salzwasser ebenso meiden wic
die Mholuren.




AVENTURIER FAHRET ZUR SEE

2Foqs gibs und Fags nimmi; man muss die Gelegenheiten erkennen. Zwar
verdar Vikko ibn Stocrrebrandt uns den Handel auf den Inseln der Ge-
wiirze, doch Stover ibn Stoervebrandt schon finanzierte uns den Marus-
tan-Schmuggel, und brachie der uns nicht den Vater aller Reingewinne,
als alle diese Marustanis in iliren kleinen Booten auf dic Wogen der Sec
flohen und wir sic nur aufeulesen brauchten?«

—Ruban ibn Dhachmani, Aufseichnungen fiir scine Sthne

Wer im Binnenland wohnt, wird kaum cinen Gedanken ans Meer
verschwenden. Er kennt es vermutlich nur aus den Erzihlungen der
Biinkelstinger in der Dorfschinke oder aus den Predigren der Geweih-
ten iiber den Herrn Efferd, den man besser nicht erziient. Mitunter
hort man aber auch, dass die GroBkaufleute aus den Stidten nicht
nur Stockfisch und Heringsfisser von der Kiiste holen, sondern Kost-
barkeiten tibers Meer aus fernen Lindern kommen lassen, wo die
Menschen demzufolge uncrmesslich reich sein miissen, den ganzen
Tag faul in der Sonne liegen und sich dic reifen Friichte in den Mund
wachsen lassen. Manch cine leichrglaubige Secle zicht cs dann hi-
naus, ihr Gliick zu machen.

Ganz anders die Kistenbewohner — sie wissen, was sie von hrem’
Meer 7u erwarten haben, das ihnen ein Auskommen als Fischer,
Secleute, fauer oder | b : Man kennt
den Rhythmus von Ebbe und Flut, weiB, wann Hafeneinfahrten
und Pricle befahrbar oder seichte Stellen passicrbar sind und wann

man vorgelugerte Sandbiinke zu Fuf erveichen kann, um Muscheln,
Strandgutoder In. Gelegentlich ist das Meer
jedoch auch wild und aufgepeitscht und verschlingt die Schiffe, bricht

Deiche, iberspiil flache Inseln oder geht sogar an Land und \

ersiuft dic Bewohner der Kistenstidte und -dorfer. In sol-
chen Situationen muss Efferd (oder je nach Gegend ande-
re Gotter und Geister) moglichst schnell durch ein groBes
Opfer oder dadurch, dass man den Frevler aufspiirt und zur
Strecke bringt, besinftigt werden.

Gelegentlich gibt es jedoch Menschen, die den Ruf der See
verspiiren, die s nicht in ihrer Heimat und beim boden-
stindigen Kiistenfischfang halt. Viele dieser abenteuer-
lustigen Seelen lockt aber nicht das Meer selbst, sondern
dic ferne Kiiste dahinter, die neue und letzte Grenze,
das Goldland oder dic Freiheit, die sie in der Ferne su-
chen, weil sie ihnen zu Hause auf Grund von Stand
oder Taten verwehrt ist. Aus solchen Menschen kén-
nen groBe Seefahrer und Entdecker werden, vom
Schlage cines Admiral Sanin oder Phileasson
Foggwulf. Hinzu kommen viele, dic sich cher
unwillig oder gar gezwungen auf den Meeren
befinden: dic gepressien Matrosen, die Ruderskla-
ven oder Striflinge auf Galeeren sowie jene, dic
daheim kein Auskommen fanden und ihr Gliick
anderswo suchen miissen

Allgemein wird dic Fahrt auf dem Meer als not-
wendiges Ubel angesehen, wenn man schnell von
cinem Ort an den anderen gelangen will oder
schwere Lasten zu befordern hat. Der Mensch ist
nicht fiirs Meer geschaffen, und all seine aufwen-
digen Konstruktionen sind nur Spiclzeuge in Ef-
ferds Hand. Von den Thorwalern und Tocamuyac ein-

mal abgeschen, vermégen wenige Menschen dem Meer
etwas abzugewinnen, seine wahre Grofic zu crkennen oder
cine innige Bezichung zu ihm zu entwickeln. Diese Wenigen gelten
als sonderbar, tollkithn oder von Aves’ Flétenspiel verziicks; sci es der
Decksjunge, der sich notfalls als Blinder Passagier an Bord schleicht,
um die Welt zu sehen, oder die altc Sccbirin, die mit Pfeife und Rum
am Hafen sitzt und sehnstchtig hinausschaut. Doch jeder ahnt: Wer
das Meer liebt, der wird irgendwann auf immer zu ihm gehen.

Das ATTHEVERI

»Zur Sec fahren dic, fir dic im Kerker hein Platz mehr frei war.<
—Sprichwont aus Perricum

Matrose wird, wer an Land keine chrliche Arbeit findet, so sagen
es zumindest dic zinftigen Handwerker in den Hafenstideen. Die
Kauffahrer heuern so wenig Personal an wie méglich, um die Kos-
ten nicdrig zu halten, so dass auf den Schultern der Wenigen ci
Menge Arbeit lastet, und sie zahlen einen Hungerlohn, wenn die Ef-
ferdbritder (siche Scite 81) ihnen nicht mehr abtrotzen. Manch cin
Geizkragen schickt sogar licher seinen Bootsmann los, mit Rum und

1 1 neue Leict als cin paar Heller
auf dic Heuer draufzulegen; cine Methode, dic unter verschicdencn
Namen wie ‘Perricumer Anheuern’, ‘Perricumer Pressen’ oder “Bra-
backen’ bekannt ist. In manchen Hifen mit hohem Bedarf, wic cowa
Brabak vor dem gefihrlichen Kap, ist " sogar
cin regelrechtes Gewerbe. Thin gehen Banden von Schligern nach
oder Tavernenwirte, die Schlafmitel unter die Getranke mischen
und den Benebelten auch gleich den Arm fihren, wenn es gilt, drei
Kreuze auf der Feuer-Liste zu machen. Zudem werden gern Strif-
linge als Ruderer eingesetzt, und in viclen Stadten kann man der
srtlichen Gerichtsbarkeit entgehen, indem man sich zum Dienst auf
See verpflichtet. Je mehr unfreiwillige und ungelernte Matrosen an
Bord Dienst tun, desto brutaler miissen die Offiziere meist vorgehen,
um die Ordnung aufrechtzuerhalten, und desto graficr ist auch dic
Gefahr ciner Meuterei.

o

Und wachs du dann im Laderaum mit ‘nem Brummschidel auf, is
das Schiff lingst auf See und nicht mehr viel su machen. Tugsiiber

. musste schufien, da steht der Bootsinann mit der Peitsche
hinter dir. Nuchts, wenn sie vor der Kiiste ankern, stehn 'n
paar von den Alsgediensen Wache, und wenn man mal in
cinen Hafen cinliuft und dic anderen Landgang haben,
wirst du im Laderaum angekester. Aber die tiefite Nieder-
hélle ist, wenn der Kapt'n unterwegs alle Hafen vermei-
det, weil ihm sonst die halbe Mannschaft weglaufen tite.
Oder weil der Zoll ifm zut hoch ist. Dann bist dut wo-
chenlang auf Sce, das Wasser wird knapp, das Wasser
wird algig; der frische Proviant ist alle, im Zuwie-
back wimmeln Maden, und der Speck — wenn
der Alte iiberhaupt welchen hat springen lussen

— glanzt so schlierig griin wie eine tote Grufiassel.
Riccht auch so ihnlich. Wenn sich erst die Schiffsjungen
urm selbsterlegse Ratien prigeln, dann daert's nicht mehr
lange bis zur Meuterei. Ich sag’ dir das, Alrique, als Pirat
ist man besser dyan. Das ham’ die Pfeffersiicke sich selber zu-
suschreiben, wenn ciner zu uns dberldufy, und sie haten alles
verdient, was wir ihnen antun.«
—gehért in ciner Hafenkneipe in Charypso, neuzeitlich

WER zUR SEE FAHRT

»Eyn gar schroeckliches Gesocks befuhret Efferds Element, alle Voe-
lcker unter Praios’ Sonnc durcheynander und von allen nur dic
schlimbsten. In Khunchom bestieg ich eine Koggen, die sollt mich
nach der Heimat bringen. Nebst chrbaren bornyschen Seeleuten
hatt’ es alsda Tulamyden, Vallusaner, Goblyns aus dem Gerbervicr-
tel, eynen baunhiusgen Brabacher welcher wohl von Urwaldm,

schen stammmte, unsern maraskaner Koch, von dem Pevaine uns erlésen
méige, und eyne wilde Heydin von den Inseln der Gewnertze, die war stark
als wie ein Reitelch und so schwartz wie Schusterpech. Die kamen mitei-
nander aus aliz wie Geschwister: Man schligt sich und vertrigt sich.«
—Meyne gefachelichsten Handelszuege, Stuiter Brocnster,

um 790 BF



Fischer sind vor allen aventurischen Kiisten anzutreffen; mit Ruder-  Flandelssegler sind in erster Linie Frachtschiffe. Jeder freie Recht-
booten oder Kleinen Kuttern bringen sic den Reichtum der Meere  spann Platz wird gebraucht, um Waren zu verstauen. Wer trotzdem

ein. Nach Méglichkeit fahren sic nicht weit hinaus, sondern behalten  mitfahren will, muss mehr bezahlen, als die Ware wert ist, die er ver-
dic sichere Kiiste im Blick; auch, um ihren Fang frisch auf den stid-  dréingt, oder sich entsprechend niitzlich und bezahlt machen. Wer

tischen Mirkten anbicten zu kinnen. Reisenden Abenteurern mégen  auf ein bisschen Privarsphire besteht, muss genug springen lassen,
sie behilflich sein, wenn eine Sandbank oder Inscl anzusteucrn ist;  dass man ihm einc der wenigen Kajiiten iiberlisst, was deren ibliche
daneben sind dic Grenzen zu Schmugglern und Strandpiraten oft-  Bewohner (ctwa den Bordmedicus oder die Navigatorin) nicht beson-

mals flicBend dersfrtien wird. Beispiclsweise koste cine Scereise von Havena nach
Liinger auf See sind dic celiten Seefahrer, vom Matrosen tiber Walfin-  Kuslikin ciner F in der kunft ungefihr 4
ger bis zu Piraten, nebst Navigatoren, Soldnern und Offizicren zar - Dukaten (Verpflegung inklusive), wihrend dic Kajitenmierc auf Fder-
See, oder den Geweihten Efferds, Swafhirs und A selben Strecke bis zu 25 Dukaten betragen kann. Von Havena bis Bei-
Magier, Alchimisten und Medici verpflichten sich bisweilen zum  lunk zahlt man zwischen 15 und 50 Dukaten. Wer soviel Geld nicht

Dienst auf See, um Entdeckungen zu machen, oder weil sie zu den  aufbringen kann, muss als Mitglied der Besatzung anheuern und dic
Jahrgangs-Schlechtesten gehdrten und keine bessere Anstellung be-  Passage abarbeiten, oder er kann versuchen, einen Preisnachlass we-
kommen konnten. gen Wehrhaftigheit im Fall cines Piratenangriffs auszuhandeln

Dass Passagicre mitfahren, dic nicht zur Besatzung gehoren, ist cher
sclten. Mitunter begleitet ein Kaufmann seinc Waren, reisen Adlige
oder Geweihte zu wichtigen Treffen, diplomatische Gesandischafien
in ferne Linder oder werden in Ungnade gefallene Personcn in ent-  Ob man an Bord ciner stolzen Schivone vor Bethana kreuzt oder im
fernte Kolonien verfrachtet. offencn Drachenschiff durch dic kalte Gischt des Nordmeers rudert,
Hin und wicder beférdert cin Schiff aber auch ausschlicBlich Pas- st ohne Zweifel ein groBer Unterschicd. Dennoch gibt es einiges, das
sagicre. Mitunter sind das Sklaven oder Fliichtlinge (wobei letztere  insgesamt typisch fir die Secfahrt und mehr oder minder ausgeprigt
oft ebenfalls als Sklaven enden), bisweilen aber auch Pilger, dic ge-  den meisten Schiffen zu Eigen ist.

meinsam cin Schiff anmieten, um etwa dic Heilquellen von Ilsur, D ist die stindige Bewcgung, jenes Rollen, Stampfen und Schlin-
die Rahja-Feiern von Belhanka oder das Praios-Orakel von Baltria  gern, bei dem os Ungeitbten flau im Magen wird; ferner das Ketingen,
aufzusuchen, dic Sturmfahrt der Heiligen Elida Richtung Brabak  wenn ein Schiff sich unter dem Druck der windgeftillien Segel so
nachsuvolizichen oder (mitsamt den Sirgen ihrer jiingst wsgas  stark auf die Seite legt, dass die cine Bordwand beinahe untertaucht,
verschiedenen Angebérigen) dic dem Boron heilige Rui- 48 wihrend man fast schon bergsteigerische Fihigkeiten braucht, um
nenstadt Palakar auf der Zyklopeninsel Pailos zu errei-
chen.

DiE ZuvsTAnpe an BorD

dic andere, windzugewandte Seite 7u crrcichen. Zum Zsveiten
‘st dic Niisse 7u crwihnen. Gischt spritht, Brecher schlagen
{ibers Deck, durch Bohrwurmlécher sickert Wasser in den
3 Rumpf; dagegen muss dic Mannschalt anpumpen oder -
ReisexosTEn schopfen. Bei Sturm und schwerer Sec ist man an Deck
fond In Pervicum verkaufien wir die lerzre
Kuh und Grofoaters Kisppelware, aber
das langte noch nicht firr die Uberfahrs,
und so mussten wir uns der Reederin zum
Schuldendienst verpfiinden, die wns spier
dann verkaufic. Die Uberfahrt werde ich
Wochenlang eingepfercht un-
ter Deck, drei Dutsend Fliichtlinge wie wir in
cinem Raum haum grofier als daheim in Fslams-
briick der Hahnerstall. In den paar schmalen Kojen
lagen stets zweie, halb aufeinander; die vier Stunden
bie die Glocke zum Wachwechsel schlug; der Rest stand

nach kurzer Zeit durchweicht, und in der feuchtig-
keitserfillten Luft trocknen die Kleider tagelang nicht
le hinzu — an Heizung
inem holzermen Schiff nicmand zu denken,

richtig. Im Norden kommt K
wagt auf
wenn es nicht ginzlich aus feuerfester Steineiche be-
steht, wihrend im Siiden die stickige Schwiile unter Deck

nic vergessen. unertriglich ist.
Ein weiteres Merkmal ist drangvolle Enge. Jeder Rechtspann
Platz will mit Warcn, Wasserfissern, Proviant, Ersatzteilen
oder Kricgsgerit gefillle scin. Ruderer schlafen auf ihren
Biinken; Hingematten hangen oftso dicht, dass sie sich be-
im Wechsel

rithren, und werden obendrein schichtweis
der Wachen von mehreren Insassen benutzt. Das Schnar-

oder hockie, wie es ging. Stockfinster war’s, und keine
Handbreit Plats. Man roch und fiihlte, wo man war;
sei's gedanks, dass Tante Linje erst hier in AUAnfa mit dem
Reto niederkam. Einmal am Tag gab's Essen, kaum meh als

chen des Nebenmannes fiigt sich in eine allgemeine Ge:
riuschkulisse aus knarrendem Holz und Tauwerk, den
w3 Schritten der Mannschaft auf hallendem Holz, Ge-
trocknen Zwieback —so ist das im Zuwischendeck, wiihrend die, sprichen, Kommandos, quictschenden Ratien, Wind
die noch Geld haben, am Kapitinstisch von den feinsten Sachen speisen.  und Wellen und vielerlei mehr — Stille kann man nicht erwarten.
Auf halber Strecke kamen wir in cinen Sturm, da stampfic und schlin- Fbenso wenig Licht: Da offenes Feuer zu den griBren Gefahren an
gerte das Schiff, dass man sich nicht auf den Beinen halten konnze und  Bord gehirt, verwendet man sogar Laternen so sclten und so wenige

alles, was man trots der stickigen Luft wohl noch gegessen hatte, gleich  wie cben maglich, weshalb Dimmerungs- oder gar Nachtsicht niche
wieder auspeien wolle. Ihr Goiter, was iy cin Gestank! Da reihern finf 2 unterschitzende Vorteil sind, wenn man sich untcr Deck aufhilt.
i1n Dunkeln in denselben Eimer, und ein zweiter Kitbel rollt —den Deckel  Und schlieBlich hat cin Schiff auch der Nase allerhand zu bieten.
lingst verloren — umher und verteils scinen Inhalt (wir konnten ja auch  Allgegenwirtig ist der Geruch nach Teer, Mecrwasser und nassem
i auf den Eimer gehen, zu den Scheifinasen am Heck, was doch halb-  Holz. Da sich mit Meerwasser schlecht waschen lisst, da es cinen

weg reinlich wire, licen sie uns nicht), dieweil ein Kleinkind, das vor  Salzfilm hinterlisst, und da Sibwasser zu kostbar ist, gescllt sich
Schuviche nicht mehr aufitehn kann, in der Koje in die Hosen machs. Von  bald der Geruch der Mannschaft und lange getragener Kleider hin-
oben kommt Secwasser herunter gerausch, wann immer ein Marose die 7. Die Ladung mag ein Ubriges tun, sci s Stockfisch oder Pfeffer,
Lutke aufimacht; unten knarren die Pumpen, und die Bootsfrau schreit, sie  der eincm den Atem nimmt; nicht 7u vergessen der lebende Proviant,
sollen sich ins Zeug legen, duss wir

icht sinken. Bleibt ihy nus wo ihrcid,  den sich grofiere Segelschiffe gern leisten, ctwa cin paar Zicgen, damit
daheim auf ewrer Scholle, wie die Gétter es befohlen, da seid ihr gewiss  der Kapitin Milch trinken kann, oder cin Stapel Schildkréten von ir-

besser dran. [...]J« gendeiner Tnsel, die mit zusammengendhten Beinen ohne Wasser und
—Ingunde WeiBmiiller, Freigelassene in APAnfa, an Verwandse in To-  Futter dahinvegetieren, bis der Smutje sie schlachtet oder die Ratten
brien, 1021 BF sie fressen.




Tierg vop PrLanzem DES IMTEERES —
DiE LEBENDIGE SEE

Zwischen Tfirns Ozcan im kalten Norden und dem mit farbenfro-
hem Leben erfiillten warmen Siidmeer gedeihen vielfiltige Tiere

und Pflanzen. Sie beleben das Meer und

cle von ihnen dienen

Kiistenbewohnern und maritimen Wesen gleichsam als Nahrung.

Viclfiltig ist das Leben im Meer, und manches Wesen dort scheint
dem Aventuricr so, also ob Efferds Schwester Ta einen besonders
erfindungsreichen ‘Tag hatte, als sic das Leben in Efferds Wogen
schuf.

Vou ALGEnwaLD Bis ZITTERROCHEN — TiER- vniD PFLAMZENWELT

WFische sind nicht stumm, sie sprechen jedoch nur zut Efferd, fiir den sie
ihre Augen stets offen halten.«
—Aberglaube aus Perricum

An per KUsTE

Das Leben an den Kiisten Aventuricns ist vom Meer geprigt. Im Wech-
sel der Gezciten werden Sand- und Schlickbinke tberspiilt und fallen
wieder trocken, sind Riffe fr Schiffe aberwindbar oder der Oberfli-
che zu nah. Warme Mecresstromungen wic der Gildenlandstrom oder
der Strom von Perricum bringen den Kisten, dic si umspiilen, Regen
und milde Winter. Michtige Brandung donnert gegen Riffe und Steil-
kiisten, wischt Hahlen aus, lisst unterspilte Felsenhiinge abrutschen
und verschlingt ganzc Inseln im Sturm. Meeresbewohner wie Robben
und Schildkréten suchen die Strinde auf, wihrend Végel ebenso wie
Fischer ihre Nahrung im Meer suchen. Einzelheiten zu den Tieren
und Pflanzen der Meere und Kiisten, insbesondere deren spiclrele-
vante Werte, finden Sic in der Zoo-Botanica Aventurica.

Die GesTaDE DER IORDLICHEN IMEERE
Von den Olporter Kreideklippen bis ans Eherne Schwert siumen vor
allem Felsenkisten dic kalten Ausliufer des nérdlichen Meeres. Un-
zihlige Seevgel wie Blauméwen, Tolpel und Lummen besetzen an
windgepeitschten Felskliffen jeden Rechtspann mit Nistplitzen, an
denen der Lirm schnatternder und kreischender Vegel den Sommer
erfiille. Raubméwen jagen den Kleineren Végeln ihre Beute ab oder
Die WeiBsturmvogel werden von Seeleuten ‘Stinker’
genana, da sic sich bei Bedrohung erbrechen. Der
Albatros verbringt angeblich scin ganzes Le-
ben auf dem Meer und soll dem, der ihn t-

toten Jungticre.

tet, dreizehn Jahre Ungliick bringen, wie es
unter Seeleuten heiBt. Selten einmal sicht
man den majestitischen Sceadler oder ei-
nen Frostwurm, der Fische jagt, indem

er das umgebende Wasser vereist. Der
gefihrlichste aller Jager ist jedoch der "
Eisbir, der neugicrig auch zu man- o
chem Schiff hinausschwimmt.

An der Westkiiste Thorwals und des
arme Giil-

Gialskerlands lisst der
denlandstrom tppige Kelp-Walder
wachsen, cinen
Dschungel aus Riesenalgen voller Mu-

scheln, Krebse und Sccotter. Der Golf von Riva und
weiter norddstlich gelegene Buchten [rieren im Winter zu. Dort bilden
Boronskuttentaucher (Elfisch: Puinguin) ihre Kolonien. Dicht 7u-

untermeerischen

sammengedringt briiten dic GroBen von ihnen in Firuns Grimmfrost
Eier aus, damit dic Jungen zum Frithlingsanfang schliipfen und im

Sommer Zeit haben, sich Fettvorriite anzufressen. Im Friihling wer-
fen Robben ihre Jungen auf den graucn Kiesstriinden, vorgelagerten
n Land gedeihen im Westen Moor und

Felsen oder auf dem Treibei
Heide, im iiuBersten Norden kaum mchr als Moos und Kriechweiden
entlang der Schmelzwasscrbiche, die von den Gletschern kommen.

WattenmEeERE VD DUNENKISTEN

wIn Tronssand wohnten dazumal tapfere Leute; wenn ein Sehiff da auf
Grund lief; kam Wetter und Wogen, dann fuhren sie aus, um das Sch
volk su retten. Nun zieht sich so'n Fischerkahn schlcch, wenn der West-
wind brills und die Brecher suschlagen. Da hatten sic ‘n paar starke
Nordmihnen-Pferde, die zogen das Rettungsboot raus, bis die Ruder grif-
fen. Nur; der Herr Efferd sicht's nicht gern, wenn man ihm nimmt, was

seins ist, und in ciner Nacht sind sic alle im Treibsand versunken, Mann,
Fraw und Pferde. Seirdem streifen die Ticfenrésser, in nebligen Nachien,
wenn dic Toten umgehen. Wenn sie einen Reiter finden, dann tragen sic
ilin mit sich ins Meer.«

— Eine Sage aus Nostria

Von Siid-Thorwal bis Albernia und vom Bornland bis nach Tobrien,
zudem im Siiden und Westen des Golfs von Riva, geht das Land flach
und allmihlich ins Meer iiber. Bei Ebbe fallen ausgedehnte Sand- oder
Schlickbinke trocken, auf denen Menschen, Goblins, Biren und un-
zihlige Watvégel nach Muscheln und Strandgut suchen. Hier und da
weht der Meereswind hohe Sanddiinen auf, die mitunter ganze Dér-

fer begraben, wenn sie wandern. Andere Diinen kommen zur Ruhe

fer, Sanddorn und Kiefern iberwachsen. Tn
Westaventurien wiichst hier auch das Neckerkraut, das vor der Efferd-
sicche schiitzt. Wo Fliisse oder Biche minden, entstehen Brackwas-
sersiimpfe voller Schilf und Binsen, wo Donf und Egelschreck gedei-
hen und Sumpfkrakenmolche auf der Jagd sind. Tn Nostria verstcht
man es, im Watt niedrige Inscln zu errichten sowic dem Meer durch
Eindeichung von Salzwiesen fruchtbares Land abzuringen
— doch wehe, ¢in Deich bricht im Sturm..

und werden von Strandha

LiesLicHE GESTADE
»Auch in den Tiefen der Meere verstrome
Sumu ihren Lebensatem, und wo
er auf fruchibaren Boden fillt, ent-
stehen Qusen des Lebens. Prichtig
buns  aufgetiirmte  Korallenstiicke,
wmtanzt von schmeuerlingsbunten
Fischen. Farbige Seesterne und Mu-
scheln, swischen denen sich Seeanemo-
nen, glésernes Seegras und zarte Schleier in
& unsichibaren Stromungen wiegen, bedechen
@J”P den Boden. Viele Formen und Gestalten hat das
7 Leben in Efferds Reich. Korallen ragen wie bunte,
weirerzweigte Geweihe und Aste auf; wicgen sich als
hauchzarie Fiicher und langsticlige Vasen oder liegen auf dem Sand
wie das entblifite Him eines Riesen.«
—Reto Sandstrém, Wasserelementarist des Konzils der Elemente

Aranien und das Lichliche Feld, dic Kornkammern Aventuriens
mit ihrem milden Klima, von wo aus alljihrlich Handelsschiffe mit
Getreide und Olivens! ablegen, kénnen sowohl mit Steilkisten wie
jener von Elburum als auch mit Kostensimpfen und Sandstrinden
aufiwarten. Dach dic Kiisten sind unterschiedlich: Grangor ist auf
in der Phecad

g crbaut; bei Neetha wird



ABGELEGENE InmseLn

Auf entlegenen Inseln wachsen fiir gewshnlich Planzen, deren
Samen vom Wind herbeigetragen wurden oder iiber weite Stre-
cken mit der Strémung tricben, ohne durch Salzwasser Schaden
zu nehmen. Auch die Tierwelt sammt meist von Erstbesiedlern
ab, die schwimmend, auf Treibgut oder in der Luft ankamen,
wenn niche Siedler oder gestrandete Schiffe weitere Arten frcs
gesetzt haben. Auf den Inseln zeige sich Tsa verspiclt, sagen die

Gelehrten, und sie scheint es gut mit den Tieren zu meinc.
Manche, die auf dem Festland klein und flink sind, um Feinden
2u entkommen, wachsen auf Inseln zu Riesenformen, etwa die
hundsgroBen Ratten von Iltoken. Scheue Flugvégel werden zu
zutraulichen Watschlern — wie z.B. die Dodotukos der Insel Ae-
niko. Andere, dic ob ihrer GraBe auf Kleinen Eilanden kein Aus-
kommen finden, schrumpfen cin, wie die Zwergelefanten von
Token oder der nur knichohe Andalkan-Sumpfkrakenmolch.
Manche Tiere stellen fhre Nahrung um, wechseln vom Land
ins Meer oder auch umgckehrt. Angebliche Uthuria-Fabrer er-

ziihlten schon von fliigell b die —

— nach Muscheln tauchten, von baumbewohnenden Riesensee-

Bemerkenswerte Vertreter der Pflanzenwelt neben der Kokospalme
(dic als Gefahrenquelle gerne unterschi
mehrere Stein wicgen und aus groBer Hohe herunterfallen) sind die
Wiirgedattel und der Kajubo-Strauch, dessen Knospen dic Atemluft

t wird, obwohl ihre Friichte

ersetzen.
Sobunt und artenreich das Leben im Regenwald sein mag, die Vielfalt
des wopischen Korallenmeeres st unabertrefflich. ‘Efferds Zauber-
garten’ nennen die wenigen mutigen Taucher die Welt der Korallen,
wo schwarzer Basalt und weifier Kalk Berge, Taler und Grotten von
solcher Schénheit bilden, dass man sich fast ins Paradies des Meeres-
sctzt fuhle.

gottes

Korallenriffe

Unter Wasser scheint das Ringen der Elemente Stein geworden: Auf
den schroffen, oft stcil aufragenden Abhingen von schwarzem Basalt,
aus denen da und dort messerscharfer Obsidian ragt, hat anscheinend
eine gouliche Hand terrassenartig einen Zauberwald angelegt. Aste,
Facher, Wedel, Blarter, Knollen, Wiirste und Gewcihe — s
Korallen, wundersame Gebilde, die nicht ganz Stein und nicht ganz
Pflanzc sind. Dic Schamancn der Haipu behaupten gar, dass dic Ko-
rallen cigene Nipakavs hiitien und eigentlich Tiere scien.

lle sind

sternen, die Kok fressen, und von kiirt Pfeilscei-  Auch die Tierwelc der K ist vielfilig und fubenprichiig
geln, die Jagd auf briitende Seevégel machten. von Fiicher-, Weich- und Hi S und nesselnd
Seeanemonen iiber allerlei Muscheln, Perlaustern bis zu tausenderlei
bunten Fischchen, di sich vor Haien und Murinen hitten missen.
Salz in Salinen gewonnen. Die vulkanischen Zykl In ragen  Das Efferd: dient den zum Signalt

hingegen teils steil und schroff aus dem Meer cmpor, und an ab-
gelegenen Gesta
Felsbrocken, um Fremde zu verscheuchen.
Dic Kisten di ind hingegen dicht besiedels, so dass
der Reisende von Sec her oft auf Stidte, Felder und Fischerdsr-
fer statt auf Wildnis treffen wird.

Die Unterwasserwelt ist reich an Muscheln und Kru-
stentieren wie Pailos-Hummer, tulamidischer
igel, Elida-Muschel oder der Pur-

den wirft noch heute bisweilen cin Zyklop mit

r Linder

hop die echte Tinte; auf den Zyklopeninseln werden sie in Olivens! ge-
braten. An der Westkiiste sollte man sich auch vor Pailoswaranen vorse-
hen - grofien Echsen — sowie vor Westwinddrachen aus dem Windhag,
wihrend im Osten Perldrachen und der Lotos der Simpfe mit seinem

bencbelnden Bliitenstaub eine Bedrohung darstellen.

Der SUDEN, Maraskan vnp pie WaALDinsSELD

Dic siidlichen Kiisten etwa von Mengbilla bis Khunchom sowie
Maraskans und der Waldinseln bicten viele flache Strinde,
abgeschen von der thalusischen Steilkiiste und einigen
schroffen Vulkaninseln. Wo Fliisse ihren Schlamm
ins Meer hinaustragen, wachsen Mangrovenwil-
der, desgleichen in den Echsenstimpfen dstlich von
Selem. Ist das Wasser klar und lichtdurchflutet, ge-
deihen Korallen und bilden mitunter michtige Riffe,

hinter denen warme Laguncn und palmengesium-
te Sandstrinde Schutz vor der Brandung finden. Im
Vergleich zum Dschungel sind dic Kste
allem dort, wo nicht die Mangroven den Ubergang
7wischen Meer und Land verschleiern, cher karg; flache
Eilande oder Inselseiten im Regenschatten cines Berges

kénnen sogar wiistenartig sein. An Flussmiindungen ist
mit Piranhas zu rechnen, dancben Morfus, Krokodilen sowic

ume vor

Grubenwiirmern. Wenn letztere pach starken Regenfillen aufs
Meer hinaus geschwemmt werden, versuchen sic, sich auf cin Schiff
2 retten, falls sich die Gelegenheit bietet. In sumpfigen Gegenden
streiten Fisch- und Flugechsen mit Fischern um dic Fanggriinde
Auch trockenere Kistenstriche sind nicht sicher — vielerorts streifen
Khoramsbestien, Léwen oder andere drtliche Raubticre auf der Suche
nach Verwertbarem an den Stranden umher.

die Helmmuschel den Ziliten als Kopfschutz, Blut-,
Spring- und Sigekrabben zum Hinrichten gefan-
gener Piraten in der Arena von AlAnfa.
5 Das flache, warme, lichdurchflutete Wasser
"%l der Charyptik und das Labyrinth der Koral-
Y len bietet ciner unabersehbaren Vielfalt von
Fischen Heim und Nahrung. Bastan Mun-
ter berichtet, dass ihm cine Haipu-Sippe bin-
nen dreier Tage tiber tausend Fischarten beschrich
— deutlich unterscheidbar, aber wohl nur fir dic Eingeborenen, fir dic
dieses Wissen lebenswichtig sein kann. So sieht der Zedra
Drachenflii dem
feuerfisch zum Verwechseln ahnlich, und bei der Feuerzlmge istzwar
das Fleisch essbar, dic Galle aber kann zu schweren Vergiftungen fiih-
ren.
Am auffilligsten und bekanntesten sind dic zwei Hand groBen Ko-
rallenfische: die Gaukler, die Schmetterlingsfische, die Tinzer, die
Ficherfische und dic Papageienfische, von denen es jeweils an dic
hundert Farbkombinationcn gibt. Einige sind so prachvoll, dass ih-
nen sogar dic blasshautigen Fischer Namen gegeben haben: der
gepanzerte Scharlachrote Paladin, der endlosflossige Schlci-
erfisch und der gestreifte Tigerfisch. Andere sind Ziel des
beriichtigien Spottes der Siidaventurier: der quirlige
“Secprinz’, der ‘Levthansaal’ (es darf geraten werden,
welchem Kérpertel des Halbgottes dzs Tier dhnelo
und der ‘Priesterkaiser’, cin feister gelber Algenfresser mit
massigem Kopf und unglaublich arrogantem Gesichtsaus-
druck.

mit seinen

Auf dem Meeresboden

Ebenso tberschumend ist das Leben auf dem Bo-

den, sei er nun Fels oder Sand, samtschwarz oder

kalkweifi. Dicht aneinander kleben die Tigermu-
scheln, Efferdsschneckenhdrner, Neckerohren, Per-
lenaustern, wie echtes Geld ausschende Swafnirstaler,
" Herzmuscheln, Seenadeln, dazwischen und oft darauf
blithen die Blumenticre, Sceanemonen und andere Panzen, zwi-
schen denen Krebsen, Garnelen und Seepferdchen spielen. Manche
Felsen entpuppen sich als Riesen- und Sargmuscheln, und selbst ver-
sunkene Silberkaracken werden von Korallen, Tang, Muscheln und
S ken bis zur U

Seesterne, fiinfarmig,




sicbenarmig, manche bis zu zwei Schritt durchmessend, riubern sich
durch das Paradies, bunteste Nackt- und riesige Seeschnecken raspeln
dic Korallen blank, Scheren- und Stachelkrabben suchen nach Aas
und wehrloser Beute. Dazwischen lauern kurz- und langstachelige
Sceigel, von denen dic Pleilsceigel dic listigsten sind, und die bésar-
tige Messermuschel, die halbvergraben im Sand steckr.

Raubtiere
Natiirlich zicht dieser Reichtum des Lebens auch Riuber an, die auch
cinem tauchenden Insulaner gefihrlich werden kénnen. Die Gewds-

ser der Charyptik wimmeln von Kleineren Haien: Am aggressivsten
sind die Streifenhaic (dic drei Mal so groBen Tigerhaie im offenen
Meer), im Rudel recht angriffslustig auch die giftigen Fleckenhaie.
Vom Hammerhai crzihlt man sich, dass cr aus Ingerimms im Zorn
geschleuderten Hammer entstanden sei, den Efferd nicht mehr zu-
riickgeben wollte. Wihrend die Haie vor allem auf Blut reagieren,
attackiert der PerlbeiBer, ein vier Schritt groBer Meereswels, vor allem
harmlos wirkende Wesen. Gefihrlich sind auch die Laverfische, na-
mentlich die Brabaker Ricsenmuréine, die bis zu drei Schritt lang wird,

und die pfeilschncllen Brabacudas, dic rudelweise auf der Lauer lic-
gen und jagen. Eine bise Ubcrraschung schlieBlich: Die sechs Schrite
langen Ricsenkaimane scheuen auch Salzwasser nicht, wohl aber die
Brandung der flacheren Riffe.

Im oFFEmEnm IMEER

Da die Aventuricr vor allem Kastenschifffahrt betreiben, jst tiber dic
Tier- und Pflanzenwelt auf hoher See weit weniger bekannt, und so
manch ein schmackhafter Speisefisch oder heilsames Al mag

in HarensecKen

»Ich hab’ in Drél mal geschen, wie sie cinen im Hafen versenkt ha-
ben, die Fiific in ‘nem Eimer mit Zwergenguss. Keine drei “Praios,
erhér” unser Flehen” hat's gedaucrt, da waren die Haie da. Ist aber
noch gar nichts gegen Brabak mit ihren Schuwirmen von Brabacudas.
Da musst du blof die Zehen reinstecken, schon brauchst du ein Holz-
bein. Und in Khunchom ham sie Krokodile, die kennen die Leute,
ittern — die Verbrecherbanden mein' ich — schon am Schritt,
unheimlich ist das. In Al'Anfs, Boron sei bei uns, da fiittern dic die
Haic sogas, rund um diese Sklaveninsel, dic sic da haben, damit kei-
ner dort entkommen kann.<

—gehirt in einer Hafenkncipe in Perricum

In Hafenbecken groBerer Stadre ist dank hincingespilten und -
geworfenen Unrats das Wasser nicht nur besonders schmutzig,
tritbe und iibel riecchend, sondern oft auch reich an Raubtieren,

dic von Abfillen angezogen werden. Besonders Streifenhaic ma-
chen viele Hifen unsicher; sidlich der Linie Neetha-Khunchom
2zudemn auch Brabacudas und Krokodile, rund um Maraskan hin-
gegen Malmer. In Flussméndungen kénnen Morfus und Sumpf-
Krakenmolche aufircten, im Siiden obendrein Piranhas
nordlichen Walfiingerhifen zichen Schlachtabfalle zuw
sunsbiren an, dancben cine klteresistente Unterart der Riesena-

mében. Somit sind gerade dic Gebiete, wo sich das Tauchen nach

oder verlorenen o
stiinden lohnen mag, besonders gefihrlich und unangenchm.

Ein Sonderfall ist die Havener Unterstadt, jenes in der GroBen

noch unentdeckt da draufien warten — ebenso aber auch manch mord-
lustiges Ungetiim, das bisher noch jeden verschlungen hat, der davon
htte berichten kénnen.

irirns Ozeanm

Im Winter wirke das Eismeer wie ausgestorben, denn wenigstens bis
zur Linie Paavi-Leskari hinab ist es von dickem Packeis bedeckt; siid-
lich davon von treibenden Eisschollen. Wer sich auf das Eisangeln

versteht, kann jedoch Prembutt oder Dorsch erbeuten. Tm kurzen
Sommer explodiert das Leben frmlich, drangeln sich die Robben
auf den Eisschollen, die Heringe in den Fjorden und dic Lachse vor
den Flussmiindungen. Wale treffen aus dem Siiden ein, und auch
die Ifirnshaic werden munter. Wo Wale sind, fehlen auch ihre Feinde
nicht: Dekapus, Sceschlange und Krakenmolch.

IMeer DER SiEBEn WinpE
Von der Zyklopensee bis Thorwal ist das Meer ticfdunkel und sehr
fischreich. Der warme Giildenlandstrom lisst die Algen Gppig gedei-
hen, so dass sie an der nostrischen Kaiste

gar das Brennholz erserzen, und nihre
zahllose Speisefische wie Thunfisch, Grango-
rine und Grangorelle, die man gern in Ol einlegt,
die Salzarele Nostrias, oder weiter nordlich Butt und
Hering. Der Schwertfisch kann leicht einen Taucher
aufspieBen, und der Rochenwurm springt mitunter an Bord
cines Fischerboots, um den Fang fiir sich zu beanspruchen. Wo die
Beute zahlreich ist, fehlen auch Rauber wie Haie und Riesenkraken
nicht; auch die Delphine sind zahlreich und haben schon so man-

chem braven Fischer in Seenot geholfen.

SUp- ynp PERLEOMEER.

Die Feuermeerinseln siidlich von Minlo und Efferds Trinen haben cin
paar wirklich iible Viecher, und das Meer erstmal! Gehst du irgendewo vor
Auker und hast Pech, wiichst dir Ankertang am Tau hoch. Bestimmt swei
Schritt am Tag wiichst dex, du kannste zuschen, und ist zih wie zyklo-
piisches Ziegenleder; aufierden nesselt er wic Nafianstauden, wenn man
ihn anpieks. Als wir das nicht genug, gibr's ochsengrofic Meeresschne-

chen, die das Holiz unfressen, wenn man nicht schnell genug weghomm,

Flut wo charyptider Einfluss zahlreiche
i e 2
hervorgebracht hat, aber auch Geister der Extrunkenen ihrer Er-
Issung harren und Necker, Feen sowie die Riesenschildkrote Lata
aus dem Efferdtempel Einfluss nehmen. Mehr dazu finden Sie in
der Spiclhilfe Am GroBen Fluss, Sciten 83-93

wie

und cinmal ist sogar so'ne At Rleiner Elefant su uns rausgeschwommen
— Schuwimmhiute haste der — und hat mit scinen Hauern ein paar Plan-
ken rausgestemmt. Ricsen-Blasentang gibe's auch; wenn unierm Schiff im
Wasser so'ne Blase platat, fillst du praktisch in ein Loch, und dann Gnade
dir Efferd. Oder Warfdolchfische: so Ghnlich wie Flicgende Fische, nur
sind dic Flossen an den Seiten wirklich scharf. Aber dus Gemeinste ist der
Bolrwurm. Die im Norden oder hier fiessen dir ja “blofi’ das Schiff auf;
Termiten der Meere oder was sic sind. Da hinten die, die wissen genax,
wo im Laderaum dic Rumfisser stchen. Das riechen die, bestimm! Da
bohren sie sich siclsicher rein. Und das Komischste ist: Wenn sie nicht alles
aufkriegen, machen sie cinen Pfropfen draufec

—gehért in ciner Hafenkneipe in Brabak

Bringt dic Festumer Bucht noch Mu-
schelbanke und Heringe hervor, die fiii-
= her, vor Entsichung der Blutigen See, zahllose Tiger-,

Flecken- und Hammerhaie erniihrtcn, so war der siidliche
“Teil imimer schon weniger crgicbig als der westliche Ozean. Dic Blu-
tige See lich dic Fischerei vielerorts gan zum Erlicgen kommen. Sitd-
lich dieser Zone, etwa ab Thalusa, zichen die Fischer Zackenmalkre-

len und Zedrakkenfische an Tand, wobci sie sich vor Feuerquallen,
Zitterrochen (dic nur in Selem als Delikatessce gelten), obigen Haien,
Brabacudas und vielem mchr in Acht nehmen miissen. Maraskan

hilt Malmer und Sceschlangen be

siidliche See groBe bis rie-
wie den Levth: [ und

sige Scl
den Priesterkaiser, cinen feisten gelben Algenfresser, aber womdglich
e Wesen wic das Salzwasserkrokodil, den Schlinger der

auch mysteria
Meere, oder jene Spinnen, die den Sagen der Darna zufolge mit Net-
zen im Meer fischen und die Inseln an den Wolken festmachen, damit

sie nicht abgetricben werden



ScHATZE DES MMEERES

Nicht nur versunkene Schiffe voller Schatzkisten und Porzellan
halten fiir

oder vom Meer
kithne Abenteurer bereit. Dic Meere wissen auch mit natirlichen
Schitzen aufzuwarten.

Die meisten Perlen werden an der ‘Perlenkiiste’ Thalusiens an Land
gebracht — das Perlenmeer hat scinen Namen nich von ungeféhr.
Auch in Sinoda leben viele Menschen von der Perlentaucherei. Fi-
scher und Perlentaucher verdienen jedoch nur wenig; den Gewinn
machen dic Kaufleute und Piraten. Die Tu]amldcn scl’ntzen Per-
lenschmuck nicht schr und die Kle

auf den Zyklopeninseln — besonders der namensgebenden Tnscl
Pailos — versteht man sich auf die Anfertigung von Pailletien und
Knépfen. Ebenfalls aus Thalusien sammt cine rosa Schneckenart,
deren zermahlene Panzer den Putz von Rahja-Tempeln firben.
Dem sclben Zweck dient auch dic Schale der Purpurschnecke aus
der ZyKlopensce und der Bucht von Mengbilla, wihrend der Saft
der ausgepressten Tiere Stoffe firbt.

Korallen wachsen in warmem, Klarem, flachem Wasser, besonders
um die Wald- und Zyklopeninseln. Die Bevwohner der Waldinseln
verwenden K ke und bestimmee Muschelschalen dircke

ke

Manche glauben jedoch, zerricbene Perlen, unter Getr
gemischt, seien ein Mitel gegen das Alter und scine Fol-
gen. Als besonders potent gelten jene grauen Perlen, die
nur die Ziliten aus den Seen um H'Rabaal zu ber-

gen vermogen. Necker suchen an den Kisten des

werden aus Riesenmuscheln — zumeist schwar;
— Riesenperlen geborgen, die wohl groBten Perlen
findet man jedoch in den Sargmuscheln aus dem
Deltades GroBien Flusses: Sic kbnnen die Grofe cines
Apfels errcichen. Tm Chaluk-Delta reichern Muscheln
Mindorit-Staub an, und cine Perle unter Hunderten be-
steht aus dem geheimnisvollen Metall Orichaleum, das tirkisfarben
schimmert. In Ronishagen am Ausgang der Tranenbucht fand man
sogar Perlen, die magisch leuchteten. Auch den tiefblauen Perlen
des Konig-Mizirion-Atolls wird cine magische Aura nachgesagt.

Perlmutt aus Muschelschalen wird vor allem in Thalusien zu Pail-

Auch

als Zahlungsmittel (Minisepen). Hat-Alem ist bekannt fiir
scine Badeschwémme, Chorhop fiir dic cchte, hoch-
wertige Tinte aus Tintenfischen. Sansaro-Tang
wird im Sclemgrund vor allem von Tacamuyac
geerntet und als Mittel gegen Krankheiten
und Ungeziefer auf die Mirkee der Stidie
gebracht. Aus dem Schildpatt der Panzer von
Meeresschildkroten werden Kimme, Laternen
und Brillengestelle geschnitten.
Ambra ist ein Duftstoff aus den Eingeweiden von
Walen und Seetigern, den Parfumeure gut bezahlen,
wihrend dic Barten der groBien Wale von Korsettma-

\

chern bentigt werden. Aus dem Kopf des Pottwals gewinnt man
Walrat, cin feines O, das in allerlei Cremes und Salben Verwen-
dung findet. Gewshalicher Tran, der aus Walen, Haien und Rob-
ben gekocht wird, dient als Schmierfett und Lampensl. Die Zahne
von Pott- und Zwergwalen ebenso wie dic der Sectiger kénnen dhn-

letten, Kndpfen, Schmuck und Ei:

lich wic fiir Sck: verwendet werden.

M aGiscCHE BEWOHNDER DER ITIEERE

»Da sagen manche: “Ist es nicht seltsam, dass es unter den Menschen Zas-
berer gitt, aber nicht unter den Ticren?”, wobci sic geffissentlich die Elfen
ibercchen, gans zu schweigen von den Drachen, Einhornern oder unsern
Achaz-Bruderschwestern. Und dann erkldirt man ihnen mit unendlicher
Geduld, wie man's bei einem Kinde tite, das etwas schwer von Begriff
ist: Kennt ihr denn nicht den Zitterrochen, der eine Art von Fulminictus
anwendet? Was wundern euch da seine Bruderschwestern, der Dunkel-
heit-Tintenfisch, der Chamaelioni-Kake, der Karnifilo-Hai, die Arma-
trutz-Languste, die Plumbumbarum-Qualle, der Caldofvigo-Feuerfisch,
welcher gern gekochte Beute verselt, und die Aurcolus-Merdermuschel,
dic ihre Opfer mit scheinbaren Goldklumpen locks, um nur cinige =
die die
Stidweiser stiren, womit sie allem Anschein nach Zugvigel, aber auch
arglose Scelcute in dic Irre und in ihren Rachen fithren, cinmal gar nicht
< reden.«
aus cinem Vortrag an der Magicrakademic Sinoda, newzcitlich

oder den R

nennen? Von den

Auch einige astrale Wesenheiten werden von Efferds Element an-
gezogen. Frostwiirmer, Perl- und Westwinddrachen bevilkern die
aventurischen Kisten; Zwergdrachen lassen sich gern auf Schiffen
von einer Waldinsel zur nichsten tbersetzen. Klubauter (cine Abart
der Robolde), Geisterschiffe (siche Scitc 183), untote Wasserleichen,
Gischt- und Seeteufel (Meeresirrlichter) sowie clementare Wesen-
heiten wic Mindere Geister, Elementargeister und auch Elementar-
herren treiben auf den Weiren der Sce ihr Wesen oder Unwesen, und
was sich hier als Segen oder Fluch erweist, das weil das Schicksal
allcin.

KraBavuTeErR.

Klabauterleute (denn es gibt nicht nur Klabauterminner, sondern

auch Klabauterfraucn) gehdren zur Familie der Kobolde: magische

T e e s

Wesen, dic als Fleisch gewordene Astralencergie gelten. Thr Aussehen
ist unterschiedlich: Vicle sind etwa vier Spann grofic Hutzelminn-

chen, die gern Pfeife rauchen und Kapitinsklcidung tragen; es gibt
aber auch welche mit tierhaften Zgen, ctwa cinem Froschgesicht,
und

oder mit

mit Flossen und Scchund
cinem gefiederten Biirzel.
Wic andere Kobolde verfi

cn sic tiber beliebig viel Astralenergie, dic
sie ihrer Umgebung entzichen. Mit Illusionen und anderer Zauberei
spiclen sie den Menschen bisweilen Streiche, wobe sie darauf achten,

dass nicmand ernstlich verletzt wird. Ein Klabauter hat scine cigene
Kajite an Bord, die (auf magische Weisc) innen groBer ist als auben
und deren Tiir meist nur magiseh oder mit cinem Losungswort zu
sffnen ist. So lastig Kobolde auch sind, sic kénnen schr
Vielleicht rutscht cin Held ja nur deshalb in der Bilge aus, damit er
endlich das grober werdende Leck bemerke. Und mit etwas Gliick
kann der Schiffsklabauter nicht nur Rum in Kamillentee verwandeln,

reich sein.

sondern auch Salz-
Kann mit cinem Kobold gut auskommen; besonders mit Rothaarigen

in Trinkwasser. Wer Humor und Witz beweist,

und Sommersprossigen schlicBen Klabauter leicht Freundschaft.
Vielleicht muss man aber auch erst durch eine besondere Tat das
‘Wohlwollen des Sch

s-Kobolds gewinnen.

KraBavier im Spier

Ein paar Neckercien kénnen das Spiel auflockern — besonders

lange dic Spicler noch nich wissen, dass sich cin Klabauter an Bord

so-

verbirgt —, aber Sic sollten Thren Spiclern nicht das Spicl verleiden,
indem Sie die Helden zu hilflosen Zielscheiben fiir die Streiche des
Kobolds degradieren. Helden, dic iiber sich sclbst lachen kénnen,
sollten auch Vorteile davon haben, dass sie die KoboldspBe erdulden;
so mag ein Klabauter fiir gutes Wetter sorgen, scinen Privat-Proviant
mit Helden teilen oder Schatzkarten, magische Gegenstinde und an-
dere Mitbringsel von seinen Reisen verschenken (oder im Réitsclwett-

)




streit als Ein.

noch

1z sctzen). Die
cines Schiffes fiir !

konnen den
vergroBern.

DIinDERGEISTER.

wDie Brecheisbuchs iss wie ein Kochkessel, worin die Feuerberge aus der
Grimfrostide und dem Ehernen Schavert gegen Eis und Wasser kimp-
fen. Da tummel sich wie Gi

D, und Fenerwusel. Wie
Hammerschlige hall es aus den Bergen; Staub, Asche, glithendes Gerdill
und ganse Gletschercisberge flicgen weit aufs Meer oder Packeis hinas.«
—Prems Tierlcben, Hetmann Ragnar, 923 BF

‘Wo sich zwei Elemente in reiner Form mischen oder i der Giber-

sondern cinfach nur da, kénnen abergliubische
Sccleute aber in Angst und Schrecken versetzen — zumal ihr Aufireten
oft genug dic Nihe einer stirkeren Quelle astraler Kraft ankiindigt,
was selten Gutes verheiBt. Besonders hufig auf See sind so genannte
Gischtbéicke (Wasser/Luft), dic oft menschlichen Gesichtern fhneln.
Aber auch Mangrovenwilder (Wasser/Humus) oder Sand- und Fel-
senstrinde in der Brandung kénnen Mindergeister hervorbringen.
Selten.

aber gefihilich, sind Schlackenwirrlinge aus Unterwasservul-
Kanen, die sich vor dem Ischenden Gegenclement Wasser auf vorbei-
fahrende Schiffe zu retten versuchen.

ErementaRE 2UR SEE im SPiEL

Mindergeister kénnen jederzeit und tiberall entstehen; die Astralener-
gie eines misslungenen Zaubers mag dafiir ausreichen. Elementare
und E

gehen, kann, wenn astrale Stromungen hinzutreten, ein so genannter
Mindergeist entstehen. Mindergeister sind nur halb stofffich; sie kén-
nen jederzeit mit den Elementen verschmelzen, aus denen sic ent-
standen sind, oder sich unsichtbar machen. Sie sind weder intelligent

dagegen sollten keine Zufallsbegegnungen sein,
sondern als bemerkenswerte Meisterpersonen mit Rolle und Charak-
ter ausgestalret werden. Sic sind meistens wohhwollend, solange
nicht gegen ihr Element handclt. Am chesten treten sic in der Nihe
starker magischer Kraftquellen oder alter Heiligtiimer auf.

n

AVveEnTurRiens GEstTabpe —
EinE FaHRT DURCH VIER OZEANE

~Euwig sind die Gétzer und cwig wie Herr Efferd ist auch die See. Unend-
lichen Weiten und unendlichen Ticfen gebietest Du. Herr Efferd, lass uns
seilhaben an Deinem Reich. «
—Liturgie der Efferd-Kirche

Vier grofie Wasserflichen umgeben den aventurischen Kontinent und
trennen —ader verbinden —ihn mit seinen Nachbarkontinenten Thac-
sumu (Gildenland oder Myranor) im Westen; dem Riesland im Os-
: Ifirns Osean im Norden und Nordwesten,
cr der Sichen Winde im Westen, das groBe Sidmeer von Siiden
bis Stdosten und das Perdenmeer im Osten. Dazu kommen noch viele

le und das Gletsch . das sich im Norden
am Randc des ewigen Eises crstreckt.

Das GLETSCHERIMEER_

wHoch im dufiersten Norden der Welt geht das Gletschermeer ins Ewige
Eis iiber, wo selbst dic Zeit eingefroren und Firuns Sitndfrost verwahrt
ist. Was hier iiberleben will, muss dem grimmigen Wintergou ins Ant-
liz blicken, und nur selzen vermag seine barmherzige Tochier den Alten
noch zu Im Gl nimlich sind jenc

Listerer gefangen, die Efferds Zomnflut vom Antliss der Welt spiilze und
dic Firuns Welteis cinschloss, auf dass sie cinhielten mit ihrem frevle-

rischen Tun.

Wenn die Gletscher kalben und ihre Bruchstiicke als Eisberge durch die
Meere treiben, dann sind dies manchmal Gefangene aus dem eisigen Ker-
ke die sich ganz in Praios’ Hand geben. Der Herr Firun niimlich kennt
keine Grade und nur ein Uricil. Bislang aber bestand noch keiner jener
Frevler vor dem Auge des Herrn Praios, und so mussten sic allesamt unter
seinem Blick und in den Apmen des Herrn Efferd vergehen.«

<ihlung ciner Rivaner =

Wo Tfiens Ozean und das Meer der Sicben Winde (bezichungsweise
das myranische Thalassion) ans Nordeis grenzen und darin tbergehen,
spricht man sowoh! in Aventuricn als auch in Myranor vom Gletscher-
imcer. Nue sche selien dringen hialdingsche, thorvalsche oder andere
Schiffe auf der Jagd nach , Walen oder Ik

bis dorthin vor, auch wenn dic Hijaldinger stolz von ihrem ‘Heimatmeer'

sprechen. Tatsichlich aber kénnen nur wenige Kulturschaffende von

T

=
aen

PE

Kaveptan %
¢

> a
Crarerti®

SopmeEr.
sich behaupten, im Gletschermeer heimisch zu sein: Die Nachtalben
oder Shakagra ctwa besiedelten vom legendaren Himmelsturm aus sci-
ne Ticfe, lassen bis heute halb-dimonische Sklaven auf seinem Grund
nach dem magischen Er Endurium graben und erreichten tber das
Twige Eis sogar den Nachbarkontinent. Dic basaltenen Wohntiirme, die

-
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sie bereits auf dem Meeresboden vorfanden, sind

ticfer im Gl cr licgen mégen — dort, wo zwoligstelichen Uber-

Schwarzer Mahre, deren heutige Riickzugsorte bislang unentdeckt noch

irirms

Andere Namen:
zeichnung)

Allgemeines Bild: grauschwarzes Wasser; miBiger Scegang:
siidwirts, sanfie Diinung; Tidenhub ctwa 1 Schritg; aufler im

Transboreales Meer (alte bosparanische Be-

Sommer (etwa 2 Monate) geschlossenes Packeis hinab bis zur
Kiiste von Yeti-Land, im Winter bis zur Linic Paavi-Leskari,
sitdlich davon dichtes Treibeis im Winter (6 Monate); Nordlicht
Tnseln: Olportsteine, Yetiland, Biireninseln

Fanggriinde: gelegendich, dann aber sehr fischreich
Bedeutende Hifen (von West nach Ost): Olport, Gialsker-
mund, Enqui, Riva, Leskari, Glyndhaven

Seemiichte: Thorwaler, Rivaner, selten nostrische, albernische
und Grangorer Kauffabrer

Mysterien: Flutenkehle (Mahlstrom), Amanahti (Wassergeist),

licferungen nach Firuns Eis Weldfeinde und Exzfrevler gefangen hilt

OzEan

Silberschwan Aidaré ist als Schutzheilige der Jiger auf Sce und Weiher
auch hingegen die Eisblume
und der Schewanendelphin so viele verschicdene Namen haben, wie cs
Skalden zwischen Ingval und Gjalska gibt.

bekannt,

M eeresTEiLE (von WEsT macH OsT)

Zwischen der langgezogenen Insclkette der Olportsteine und dem
Gialskerland erstrecks sich eine flache Meeresbucht, die dic Thor-
waler als Swafnirsrast kennen. Dic Kiiste wird von den steilen, bis zu
200 Schritt hohen Olporter Kreideklippen gebildet. Der Fischreich-
tum wird von Olporter Schinakeln und Walherden auf ihren j
seitlichen Wanderungen genutzt. Naches ist dic See von unzihligen
mattgriinen und gelben Lichtern geisterhaft beleuchtet, wenn riube-
rische Lampenfische den Krill anlocken.

hres-

Goraanthan (sprechender Eisberg), der Walfri Schiffs-
friedhof an der FirunsstraBe, Himmel Cachtall

und
stidte auf dem Meeresgrund (Refugium Pardonas und der
Nachtalben), halbgsttliche Kinder Swafnirs und Ifirns
Gefahren: Kilte (eiskalt bis Grimmiost), Nebel und treibendes
Eis (vor allem Packeis im Winter), selten, aber dann vernichtend
Sturm (Blizzard); Navigation schwicrig; sehr selten Piraten

Aventuriens nardliches Weltmecr, das an die Gestade von den Olport-
steinen bis zur Brechcisbucht anbrandet, kennt man als Ifirns Ozean,
benannt nach der milden Tochter des Wintergotres Firun. Das cisige
Wasser verliert sich in graublauer Tiefe und kriuselt sich an der Ober-
fliche in meist maPiger Ditnung. Der nic crmattende, von Norden
wehende Firunsatem (die Thorwaler kennen ihn als cisige Frenjara)
wird nur selten vom trigen Nuianna aus Nordwest unterbrochen,
der den kithl wallenden Nebel des westlichen Meeres hertibertrs

Zum Gliick fiir Secfahrer ziehen die verheerenden Eisstiirme aus den
frostkalten Hohen, nach firnelfischem Vorbild Blizzard genannt, noch
seltener herauf.

Grofic Schiffe sind im einsamen Nordmeer sclten. Segler wie dic
der “Thorwaler, Walfiinger und Mandelsfahrer aus Riva, Havena und
Grangor kann man noch am chesten auf der Roure Olpore—Riva oder
auf der gefihrlicheren Strecke nach Glyndhaven antreffen. Bisweilen
paddeln Nivesen auf Robbenjagd in Umjaks zwischen Kiistenfelsen
und Eisschollen. Aufier Thorwalern gibtes kaum Piraten, doch Stiirme,

ebelbiinke, Nz selbst mit

unbekannte Kiistenverliufe machen die Scefahrt in diesen Gen
em Anbiindeln mit Marbo. Der grote Feind jedes Kapitins ist
das Eis: Tm Norden endet Ifirns Ozean an der Klirrfrostwiiste, dem

und

fissern

P

ewigen Packeis Gber Firuns Meer. Im Sommer beginnt dic:
menhiingende Eisschild erst 150 Meilen nérdlich von Yetiland, doch
im Winter schiebt sich das malmende Fis weit nach Stiden und macht
bis zur Hohe von Leskari Seefahrt unméglich. Vor der Packeisgrenze
schwappt Treibeis. Kisteneis bildet im Tsamond auch im Gialskafjord
und dem Golfvon Riva geschlossene Flichen. Treibende Eisberge kén-
nen zu jeder Jahreszeit vor dem Bug cines Schiffes auftauchen.

Das Nordmeer ist fischreich (vor allem Kabeljau, Olporthering,
Dorsch), auch wenn man oft lange segeln muss, um ergicbige Fang-

T Zusam-

griinde 7u finden. Im Sommer zichen michtige Walherden durch das
Meer, wihrend an den Kitsten grofie Kolonien von Robben, Seetigern,
Mswen und Boronskuttentauchern das Bild pragen.

Ifirns Ozean soll nicht nur vom Gottwal Swafhir durchpfltigt werden,
dessen steter Kampf gegen dic Gigantenschlange Hranngar schon
zwei historische Jahrhundertwellen verursacht haben soll. Hier hau-
sen laut thorwalschen Sagen auch allerlei halbgsrrliche Wesenheiten,

die mal schlifrigen, mal ungestiimen Kinder Swafnirs und Ifirns. Der

Dic cine be B des
Hohuvugs im Gjalskerland, zieht sich bis zur Inscl Berik. Bei Ebbe
liegt der Meeresriicken oft nur zwei Schritt unter dem Wasserspicgel
und hat dadurch schon manches sidlindische Schiff auflaufen lasscn.
Thorwaler erzihlen, dass hicr Freydir licgr, eine Tochter Swafhirs, die
an gebrochenem Herzen starb, nachdem ein Mensch il Licbe nicht
erwiderte und sie wegen ihrer Grafic und Massigkeit verspottete.
Wer die sturm- und hen Kisten des G

dem tief eingeschnittenen Gjalskafjord umfihrt, erreicht den Golf
von Riva. Dieses flache Randmeer mit nur geringem Tidenhub lidt
sturmgepeitschte Schiffe in ruhigere Gewisser cin. Es bictet mit den
Hiifen von Enqui (wegen Unticfen nur mit Lotsen anzulaufen) und
Riva wichtige Handelsstationen. Gefahren drohen im Westen des
Golfs bei Sandbinken und im Norden an Firnklippen und Schwa-
denkiiste (thorw. Togjastad) durch Nebelbiinke und tiickische Riffe.
Im Winter kann es vorkommen, dass der ganze Golf — vom Drachen-
kopfim G bis zur pitze am Kap der Fi

— binnen weniger Tage zuftiert. Dann drohen dic Riimpfe von im Eis
gefangenen Schiffen langsam zerdrickt zu werden. An den Brinasker
Marschen im Stiden kénnen sich flachgéingige Kiistenfahrer zwischen

mit

olf

Meerarmen, Brackscen und Sumpf veritren. Die gstliche Kiiste bictet
hingegen viele gute Landeplitze, Gelegenheit zum Holzschlag und
7ur Wasseraufnahme.

Jenseits der Arjolfsspitze beginat das wirkliche Wintermeer, sagen
stolz die Paavifahrer. Meerlunge nennt man die dunklen Wasser
zwischen der kargen Nordkiste der Nebelzinnen und Yet-Land.
Wo das Wasser am tiefsten ist, soll sich bisweilen cin nimmersatter
Schlund aufiun: dic Flutenkehle, die auch ganze Eisberge ver-
schluck. RegelmaBig atmet der Mahlstrom das gestohlene Was-
ser gurgelnd wieder aus, so dass die umliegenden Fjorde starkem
Tidenhub unterlicgen. Dic Alptainsel ist cin klciner Piratenhafen
der Sturmpfeifen, zweicr die

und Walfanger tberfallen. Im Winter vercist der Meerbusen teil-

weise, von Westen her kann man aber per Schiff noch immer weit in
die Bucht gelangen, da letzte Ausliufer des Giildenlandstroms die
Wogen erwirmen.

Die Firunsstrafie zwischen Yetiland und Firunsfinger ist ein felsen-
gespickeer Schiffsfriedhof mitten im Nirgendwo. Thm kénnen nur
erfahrene Steuerleute entkommen, die zwischen Strudeln, scharfen
Ichen, die die Mannschaft bedringen,
den sicheren Weg finden. Die Stromung dindert sich binnen cines
Tages bis zu viermal. Als 1009 BF thorwalsche Ottajaskos aus den
Nivesensteppen zuriickkchrien, wurde hier der Hilfte der Schiffe
und iiber 100 Nordleuten ein Eissturm zum Verhiingnis: Noch im-
mer kann man Uberreste von sechs Drachenschiffen erkennen, die
in irrwitzigen zehn Schritt Hohe von Felsen aufgespicht sind oder

und E
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komplew in Eishange cingeschlossen
sind. Noch immer starren die Gesichter
der toten Thorwaler seit Jahren auf ha-
stig vorbeicilende Schiffe, wahrend ticfer
im Eisblock Schiitze blitzen sollen.

Bereits im Travia friert dic Firunsstrabe
2zu und erméglicht crst im Ingerimm
wieder cine Durchfahre. Diese Passage
wird nur angestcuert, weil dic Umfah-
rung Yetlands mit dem VorstoB in Fi-
runs Meer als noch gefihrlicher gilt. Auf
das schier endlose Packeis der Klirrfrost-
wiiste folgt aus der Sicht gelehrter Aven-
turier nur noch der gefrorene Rand der
Welt oder dic clementare Zitadelle des

Eiscs. Nivesen und Thorwaler kennen
auch Erzihlungen von einem steinernen
Himmelsturm, an dem das Schicksal der
Welt hiingen soll. In die Bernsteinbucht

rauscht der Firunsatcm meist so umge-
hemme wie das Henkersbeil auf einen
Hals. Er schicbe bis in den Peraincmond
driftende Eisplatten iiber- und gegencinander, st sie dchzen und
stohnen wie cine zornige Klage itber die verlorenen Scelen all der vie-
len Nordmeerfahrer, dic in dieser Bucht ihr Leben lassen mussten — so
wie Fletmann Faenwulf, von dem ein trauriges Skladenlied kilndet

Die Galeere Sanins I soll hier irgendwo zu finden sein, mitsamt
konservierter Leichen und kostbarer Seeinstrumente.

An die steile, schroffe
an, in dem der namensgebende Bernstein funkelt. Die

Liiste schlieBt sich im Stiden graver Sandstrand

Ehernem Schwert schaffen cin cwiges Ringen zwischen Feuer und
Wasser, das alles vernichtet, was zwischen beide Urgewalten gerat.
Hier tummeln sich Mindergeister wie Blubberburschen, Schlacken-
brodler und T Staub- und Gersll

sionen hallen tiber dic ganze Bucht, Lavastrome erleuchten die Kiiste
auch nachus in blutigem Rot. Bricht cin

wirrlinge,

‘cuerberg unter einem Glet-
scher aus, regnen Eistriimmer und glihende Gesteinsbrocken herab.
Dic Bircninseln werden von unteri Erdfeuer ¢

Glyndhaven und Frisov sind die cinzigen Hafen fir Nordmeerfahrer
im Umkreis von 500 Meilen. Lin Osten quillt des bfteren ein Lava-
strom aus den Eiszinnen brodelnd ins Meer. Von densclben Bergen
treibt manchmal auch Asche tiber i Bucht,
schwiirzt das Eis und dringt in die Lungen

Die firnelfische Kiiste der Grimmirostéde dndert sich jahrlich, je
nachdem, wie weit sich dic Gletscherzungen in den Ozean vorschie-

kelt den Himmel,

ben. Bisweilen brechen Eisstiicke von der GroBe einer ganzen Stadt
ab und treiben als Eisberge Hunderte von Meilen weit. An diesen
Gestaden herrscht ein Furcht erregender Wassermann oder -geist, der
Amanahti, der auf Eindringlinge nicht gut zu sprechen ist. Firnelfen
und Walfinger haben ihre Art von Frieden mit dem Jaunigen Gesel-
len gemachr, doch viele Hindler und Thorwaler missen sich immer
noch in Acht nehmen

Das schiffbare Meer endet in der Brecheisbucht. Die bis an das
(und unter das) Meer reichenden Vulkane von Grimmfrostsde und

mt, durch das dic Brecheisbucht im Frihling auch schnell eisfrei
wird.

Dies gilt nicht fir den sidlichen Teil der Bucht, wo Nagrachs
frost eine nie schmelzende Packeisdecke geschaffen hat. Trgendwo am
Fiskliff licgen die wenigen Schiffe der Eishexe Glorana vor Anker.

onen-

Hier wird spirlicher Handel mit Sklaven, Nahrung und den Schiit-
en des Nordens getriben, denn der lingst vereiste Hafen von Paavi
an der Lettamiindung kann derzeit nicht angelaufen werden.

In der nbrdlichen Brecheisbucht wartet ein von Zyklopen ge-
sernes Schiff vergeblich auf dic Riickkehr der Besat-
ung, andere Schiffe und ihre Besatzungen liegen hier im Ewigen Eis
gefangen. Weiter im Norden wirft das Eherne Schwert zunehmend
cine unbezwingbare Steilkiste auf, dic langsam in das Packeis der
Klirsfrostwiiste tibergeht. Wale singen vom Ende der Welt und war-
nea die die zwischen lichen Gletschern und
heulenden Winden nach der Nordostpassage ins Riesland suchen.

schmicdetes

Das IMEer DER SiEBEn WinbEe

Ohne Zweifel ist das Meer der
erstreckt er sich doch von den Eisgebieten im Norden bis in dic Ko-
chende See im Siiden und von der Premer Halbinsel im Osten tiber
3.000 Meilen endloscr Wasserfliche bis nach Hijaldingard im Westen.
GroBere Tnscln oder Inselgruppen zwischen Aventurien und dem
Giildenland sind nur wenige bekannt, manche — wie die Singenden
Inseln — scheinen auch nach den Launen der Gotter aufzutauchen

ben Winde der gréfBite Ozean Deres,

und wieder zu verschwinden.

Wenig nur ist iiber die Stromungen bekannt, dic auf dem offenen
Meer entstehen. Die bedeutendste ist der Gildenlandstrom, der das
Mecr der Sieben Winde von Stidwest nach Nordost durchquert, stets
warmes Wasser mit sich fithrt und das Gebiet der Thorwaler vor allzu
grimmigem Winter schiiczt. Die Brabakdrift ist dagegen sehr schwach
sen siidlich von Brabak von Nordost nach

und verliuft vier Tagesr
Siidwest.

Der vorherrschende Wind im Meer der Sieben Windc ist der Beleman,
der ewige Westwind, niche wild und dréingend, aber auch nie in sciner

Stirke nachlassend. Nur im Spiitherbst wird es fir kurze Zeit, Bele-
mans Atempause genannt, trockener und windstill. Dic anderen sechs
Winde, die nach der Vorstellung der Thorwaler simtlich Verwandte
des Beleman sind, haben cinen weit unsteteren, bisweilen bsartigen

akter, weswegen manche Sceleute auch vom “irren Meer der Sie-

ben

bergeschnappten Winde” sprechen

Belemans Schwester Nuiznne kennt man an den nordlichen Kisten
als Nebelbringerin. Horoban den Heimlichen nennt man den dritten
der sieben Winde. Er blist licbliche Blitendiifie aus dem Siiden he-
ran, von Kap Brabak her bis zu den Zyklopeninseln, doch dic Sicht
bleibt dunstig und ungcbetene Besucher reiten auf seinem Riicken.
Der schrecklichste aller Winde des westlichen Meeres — dic Nostri-

er und Albernicr nennen ihn den Zorn der Mutter — ist der grimme
Rondrikan, der Nordwest, der nic unter Sturmstirke antritt,
Wolkenwinde, Blitz und Hagel mit sich fiihrt und vor allem im Bo-
ron und Peraine Orkane schrecklicher Stiirke gebiert.

Der Giildenlandfahrt frderlich ist Caranthue, die Askanische Brise,

chwarze




MeergsTEILE (von [TORD macH SUp)

Andere Namen: Meer, Thalassion

Bild: dunkelblaues Whsser; unregelmaBiger Sce- | Bis auf den Hafen Maurys am Fubl der Grauen Berge mit seinen al-
gang; ausgeprigre Diinung; Tidenhub 2 bis 3 Schrite bernischen Speicherhiuscrn ist der Hjaldingolf eine fiir den tberre-
Inseln: Olportsteine; Hjalland und Runin im Golf von Prem; | gionalen Handel cher unwichtige Bucht, Die Einheimischen zichen
Scefreiherrschaft von Ila und Eiras bei Havena; Zyklopeninseln; | es jedoch vor, ihre Giiter quer iiber den Golf zu verschiffen, anstatt die
Leconista und Malatuda in Askanien; Hexeninscl; Inseln im | schlechten Uferwege zu benutzen. Steilklippen bewachen abweisend
Nebel (entriicke); Inselreich von Talania (entriicke oder versun- | dic nordlichen Kiisten, gelegentlich zieht sich cin Fjord tief ins Lan-
ken); die Singenden Inseln; Swafnirland; Tfirnspfeiler; Yamudas | desinnere. Beginnend mit dem noch recht fruchtbaren Eiland Man
Inscl; Efferds Biland (€8 179 C); Dracheninscl (im Siidosten | erstrecke sich hier dic Inselkette der Ofporzsicine weit bis nach Nord-
des Gildenlandes); vicle Kleine (kaum kartographierte) Eilande | westen hinaus in den westlichen Ozean. Durch die Manreher Enge,
abseits der Kste das Tor zum Hijaldingolf, gelangt man nach Stiden zur Premer Halb-
Fanggriinde: hiulig und fischrcich inscl. Die alternative Route westlich von Manrek ist von gefihrlichen
Bedeutende Hifen (von Nord nach Siid): Muryt, Prem, Thor- | Untiefen erfiillr.
wal, Salzcrhaven, Nostria, Havena, Harben, Grangos, Sewa- | Der Golf von Prem wird von den warmen Gewiissern des Giilden-
mund, Bethana, Kuslik, Belhanka, Rethis, ‘Teremon, Malur, |  landstroms weitgehend vor Eisgang im Winter geschiitzt. Die Gewdis-
Methumis, Neetha, Drol, Mengbilla, Chothop, Brabak ser sind reich an Meeresfriichten — vor allem Prembutt, Austern und
Seemichte: Thorwal, Albernia, Mengbilla, Chorhop, Brabak, | Haie tummeln sich hier. Aber auch Krakenmolche werden als sriliche
Nostria, vor allem aber dic Scestidte des Horasreichs Spezialitiit gerne gefischt. Tn manchen Jahren, wenn die Population
Mysterien: dic Sieben Winde (als unsterbliche Wesen verehrt), | auBergewdhnlich stark anwiichst, kénnen dic Mcereskreaturen ob ih-
der Mowenknig Emmeran, Lata und YoNahoh (Drachen- | rer Grofie von uber zehn Schrite zu cincr emnsten Bedrohung fir dic

¢ und T Necke en vor Havena | Schifffahre werden.

vnd Grangor, Vanith (verschwundene Hafenstad), Tol'ka'var | - Scit 1026 BF verkiivst die Sahleppstelie, cin Treidelkanal zwischen Tie-
(geheimer Kricgshafen auf den Zyklopeninseln), alte Charyp- | ban und Ay, den Weg nach Prem um fast zwei Tage. Denn dic Strafe
toroth-Heili aus r Zeit, G von Runin zwischen der Spitze der Halbinsel und der Insel Runin ist
(der Goldghul von Yoledamm, S. 168) und viele weitere, He- | mit Riffen und Unticfen durchsetzt, Schiffe, die aus dem Golf auslau-
xeninsel, grofie Krakenmolchplage an der Westkiiste (alle 20 | fen, misssen umstindlich gegen den Beleman ankreuzen, der meist
Jahre, Ursprung unbekanat), der Pailische Mahlstrom, die See | stetig in den Golf hineinblist. Zum Leidwesen der auslindischen Ka-
der Klagenden Glocken, Nagalosch (Vulkaninscl mit Sphiren- | pitine ist der Kanal zu flach fir tiefgingige Schiffe. Prern gegeniiber,
tor), Felidia (legendire, von Katzenmenschen bewohnte Tnsel), | an der Ostscite des Golfs, liegt an der Mindung des Bodir Thorwal,
dic Mahlzihne der See (angeblich von ciner ‘Sechexc’ bewohnte | die grobte Stadt des Nordwestens.

Felsnadeln), der Efferdwall (€3 179 A), Aguaduron (schwim- | Zwischen Thorwal und Nostria st die Kiistc freundlich: Sowohl Wild
mende Stadt, S. 157), Lamahria (versunkener Kontinent), Sha- | als auch Trinkwasser sind hier zu finden, jedoch kaum noch gentigend
ritnar (versunkenes Aschipel), Gontarin (legendiire “Toteninsel | Baumbestand in Ufernihe, um cine geborstene Rahe zu ersctzen. Je
der Hochelfen), Quallenfriedhof weiter man nach Siiden fihrr, desto haufiger werden mit Suandhafer
Gefahren: Sturm (Rondrikan), Flaute, Nebelbiinke, Riffe, bis zur Sanddiinen, dic an der N hen Kiste um kiinstlich
Héhe von Grangor auch treibendes Eis (im Winter), Sandbiinke |  angelegte Deiche erginzt werden, um Efferd Schrite um Schrite Land
an der albernischen und nostrischen Kiiste, Untiefen und Vul- | abzutrotzen. Die Gaben von Marsch und Meer verschaffen den hare
kane in der Zykl 1 , K lche, West- beitenden Deichbavern und Salzarelenfischern cin Auskommen
winddrachen; zahlrciche Piraten (und zu ihrer Bekémpfung die | — manchem geniigt das jedoch nicht. Die Leuchtfeuer an der Huk
Scessldnergilden von Kuslik, Hylailos und Prem) von Salza (ciner groBen Landzunge sidlich der Stadt) oder am Siid-

vinder Fels (westlich von Nostria) sind schnell gelischt. Mit anderen
Feuern fishren dic Strandpiraten dann ihre Opfer in dic Falle. Was
dic eowa ab der Hohe von Mengbilla weit drauBien auf dem Meeraus  den ehrlichen Handel betrifft, hat in jiingerer Zeit Safserhaven an der
Ostnordost weht und die an Stirke und Stetigheit zunimme, je weiter  Ingvalmandung (zur Stade Salza gehorend) der Konigsstadt Nostria
man sich von Aventurien entfernt. den Rang abgelaufen. Hier unterhalt auch die horasische Nordmeer-
Balurir (bei den Thorwalern Harunka) fillt plitzlich aus grofier Hohe - Compagnie ein festungsartiges Kontor, wihrend dic meisten Kapitine
ciskalt als frische B herab und reift von Leib und Mast, Nostria scit der verheerenden Seuche des Jahres 1027 B aus
was nichtnict-und nagelfestist. Kaiser Dozman-Ho- Aberglauben meiden

ras peinigte er so schr, dass dicser einst Galeeren Zwischen Nostria und der Mindung des GroBen Flusses wer-
mit Gold und Edelsteinen belud, sic hinaus auf den dic Sanddiinen im Seenland von ausgedchnren SumpfHi-
die Sce schickre und dem Wind zuricf: “Nimm _- chen abgel
diese hin, aber lass ab von meinem Land!”

Lakauta, auch Katla genannt, ist der Sage nach  ~
dic letzte und jiingste der Sichen Winde. Sie lisst
dem Meer Wassersiulen entsteigen, in deren
Mitte sic tanzt und singt. Oftmals scheu-
chen jhre wissrigen Finger die Bewohner
der Ticfsce auf. Lakautas Wirken werden
auch die schrecKlichen Flutwellen zugeschrie-

t, zwischen denen sich nur hin und wicder ein
auf kinstlichen Higeln erbautes PFischernest erhebt. Das
Miindungsdelta des GroBen Flusses ist bei Seefahrern wegen
der tiickischen Sandbinke unbelichr, so dass man in Havena

cigens Seelotsen bereitstellen muss. Die albernische Hauptstade

ist heute immer noch von der Groficn Flut von 702 BF ge-
zeichnet, die iiberflutete Unterstadt birge viele Geheimnisse.

Die dem Delta vorgelagerten Inseln Zla und Eiras dienen den

Albernicrn als wichtige Flottenstiitzpunkee und sind seit jeher

ben, die immer wieder die Kiistengebiete iiberschwem- Lehen der Entdeckerdynastic Sarin

men. Weiter sidlich prasentiert sich die Windhager Steilkiiste mit ihren

Tmmer auf der Laver licgt auch der Wind, der keiner ist: Doldrum ist weiien Kreideklippen schroff und unnahbar, Nur der Festungshafen

die Windstille, dic alle Kraft aus den Segeln nimme und die Schiffe  von Harben und einige kleincre Dorfer am Fue der Berge verspre-

zum Stillstand verdamme. Da die Thorwaler und andere Nordlin-  chen den vorbeisegelnden Schiffen Schutz — Piraten und Strandriu-
der Caranthu nicht kennen, zahlt bei ihnen Doldrum 7u den Sichen  ber (oft deserticrte Seesoldaten) gibt cs an diesem Bindestiick zwi-

Winden. schen Nord- und St zur Geniige. Der Kiistenverlaufvon




Stidost nach Nordwest und der stets von Westen wehende Wind ma-
chen das Segeln vor allem in Richtung Havena mhevoll und bei gro-
Beren Windstirken gefahrlich, so dass cine im rechten Moment aus
ciner Bucht herausgeruderte Piratenbireme leichtes Spiel mit einem
schwerfilligen Kauffahrer hat

Hinter Kup Windlag beginnt das Licbliche Feld, das Herzland des Ho-
rasreichs. Die Kiisten sind von Ansicdlungen gesiumt, und cine gut
ausgebaute SraBe fihrt den ganzen Weg von Grangor bis Drol am
Ufer entlang, Kein Wunder, dass die urspringlichen Walder schon
lange cin Opfer des Haus- und Schiffibuus gewosden sind und durch

knorrige Ni oder schnell wach

DiE REisE ins GULDEOLATID

Aventurien und das Galdenland werden durch etwa 3.000 Meilen
offene See getrenn. Der gerade Weg dber dic offnc Sec isjedoch
h. Neben der | hen, aus Nordost

Brabukdrift secllt dic Askanische Brise die beste Maglichkeit dar,
von Aventurien aus nach Westen zu gelangen. Die nérdliche
Route gegen Firunsatem und Beleman ist in westlicher Richtung
dagegen nahezu unbefahrbar. Auf dem Riickweg kann man den

ersetzt
waurden. Der Beleman hat zudem alle Biische und Biume noch viele
Meilen landeinwirts so zurechtgebogen,
terwiirfig zum Boden neigen.

Dic Bucht von Grangor wird von der Phecadi-Metropole Grangor
dominiert, aber auch dic Kleineren Stidte tun sich im Sechandel her-
vor. Grundstock st dabei hiufig der Fang von Grangorinen, Grango-
rellen und Thunfischen, dic gesalzen, geriuchert und gepokelt in dic
Ferne geschicke werden. Nach Grangor wie nach Bethana (und ins
weiter cntfernte Rethis auf den Zyklopeninseln) sind von Friihling bis
Herbst Pilgerschiffe unterwegs, dic dort die Heiligtémer des Efferd
besuchen. Lokale Sagen sprechen von cinem Neckerreich unter den

ss sic sich schicf und un-

Wellen, aber auch von Vanith, einer einstmals reichen und heute ver-
schwundenen Handelsstade an der Kiiste, die sich nur in Vollmond-
nachten wicder zeigt.

Auf der Fahrt von Bethana nach Kuuslik und Belhanka miissen die See-
leute Acht geben, nicht auf eine der Klippen aufzulaufen, die sich hier
und da aus dem Meer crheben (und von denen einige Piratenschiitze
verbergen sollen). Der Methumische Busen ist dagegen cin ausge-
sprochen ruhige An der chababischen Kiste sind therall
Salzfelder zu sehen, die zum Reichtum des Landes beitragen. Hier

cgebic

silt es, vicle Kleine Inseln zu umsegeln, bevor Neetha an der Miin-
dung des Chabab-Flusses crrcicht wird. Belhanka, Neetha, aber auch
Drél sind bereits Teil der Magna Thalassea, ciner durch Sechandel und
regen Kulturaustausch verbundenen Region, zu der neben den Zyklo-
peninseln auch noch Mengbilla und Chorhop zihlen.

Dic cigentliche, dem Licblichen Feld vorgelagerte Zyklopensee weist
beim G hsel schr tiickische zwischen den In-
seln auf. Dennoch gilt Reshis unter Kapitanen als giinstiger Durch-

d entsteht und sich schrig aber das Meer der Sieben
s zu den Olpontsteinen crstreckt (dabei allerdings auch
die Gebustsstitte des Rondrikans ist)

Auf dem Weg missen dic Reisenden jedoch nicht nur Wind, Wet-
ter und Swsmungen trotzen. Schrecken aus der Tiefe — Dekapi,
Seeschlangen und Wale — fallen Gber einsame Schiffe her, die sich
Zzu weit vorwagen. Flauten zermiirben den Geist der Mannschaft
und bringen Versorgungsengpisse und Krankheiten in ihrem Ge-
folge. Sicherer Boden ist auf der Strecke schwer zu finden: Die
Valkaninsel Nagalosch (bereits 1400 Meilen vom aventurischen
Festland cntfernt) wird von Feuervigeln und Marus bewohat,
das Brennende Meer ist dic Heimat der als Drugonen gefiirchteten
Flugdmonen. Einsame Korallenriffc von etlichen Quadratmeilen
Grée werden nur von Sceigeln und Scherenkrabben bevalkert,
aufanderen Avollen sollen Kannibalen leben, die Nachfahren vor
Unzciten gestrandeter Expeditionen. SchlieBlich erreicht jeder
Segler den Efferdwall (€ 179 A), dic von den Géttern gesetzte
Weltenkante, dic fiir gildenlandische Schiffe untberwindbar ist,
Aventurier jedoch mit dem Schrecken davon kommen Lisst (sofern
dic Mannschaft nicht meutert).

Jenseits des Walls kommen im stidlichen Meer der Sieben Winde
manchmal die Singenden Inseln in Sicht, haufig jedoch bleiben sie
unerreichbar (€8 180 A). Es folgen weitere 700 Meilen vorbei an
P n, gifigen W und antiken Verteidi-
gungsanlagen des Imperiums, bevor cine aventurische Expedition
den Kobalzgrund und den Archipel von Shindrabar ereicht. Dann
erst st der Weg frei zu den Handelsmetropolen der myranischen
Ostkiiste, vor allem nach Balan Cantara, Balan Mayek oder Trivi-
na. Hier muss man sich ‘mur noch’ mit inheimischen Poteataten,

gangshafen auf dem Weg nach Nord und Siid und kehrt. Dem

iubern und Ungel

Verlauf der Kiiste zu folgen bedeutet cinen Zeitverlust von mindes-
tens einem Tag, weshalb die Meerenge von Garén und die Gewisser
westlich von Hylailos stark befahren sind — auch von Seerdubern aus
Thorwal und Askanien. Das auf der westlichsten Zyklopeninsel Pai-
los gelegene Teremon wird dagegen hauptsichlich von cinheimischen
Hindlern besucht; eine Ausnahme bilden die Giildenlandfahrer, die
hier zum letzten Mal Station machen, bevor ihre lange und ungewisse
Uberfahrt beginnt. Einmal im Jahr nimmt auch die Regatta der Sichen
Winde nach Rethis in Teremon ihren Anfang.

Neben den groBen Inseln gibt cs noch unzihlige Kleinere, die fastalle
unbesiedelt sind und ab und zu als Zufluche fiir Piraten oder Ver-
schwbrer Bedeutung gewinncn, Immer wicder entstchen auch neue
Eilande durch vulkanische Aktivitit. Mit ihrer Urgewalt haben Vaul-
kane in der Vergangenheit sogar ganze Floten zwischen den Inseln
versenkt.

Der Pailische Mahlstrom ist cin michtiger Strudel, der ge

Wire das Gilldenland (oder Mww, wic es dic Einheimischen
nennen) nicht die Quelle von cinzigantigen Handelsgiitern wic
magischen Metallen, federndem Zerrharz, Gewiirzen oder far-
bigem Stahl, wiirde wohl kaum ein Aventurier die beschwerliche
Reise auf sich nchmen. So aber brechen immer wicder Wagemu-
tige auf zur Fahrtin die Westernis. Thorwaler, Al/Anfancr, Brabaker
und Albernier versuchen ihr Gliick, fihrend im Gildenlandhan-
del sind jedoch mit Abstand (scit der Zerstérung Havenas durch
eine Flutwelle 702 BF) die Hifen des Horasreichs. Die Fahrten
der Harika von Bethana haben das kartographische und nautische
Wissen enorm erweitert, und die Kusliker Dynastic Bramstetter
stellt sogar mehrere Kapitane, dic bereits mehrfach exfolgreich das
Gilldenland erreicht haben.

deren ken den vort henden Schiffen das nahe Ende

siidwestlich der Insel Pailos entstcht — cr bildet sich urplatzlich und
unregelmiBig und ist deswegen bei den Fischern beriichtigt. Auch
zwischen den Inseln Dubar und Hylpia befindet sich eine starke Stré-

verkiinden
Das leuchtendblaue Askanische Meer ist cin ruhiges Randmeer des
grofen westlichen Ozeans und schreckt Seeleute nur wegen seiner

mung, dic jedes Schifl gegen dic Dubar , tédlichen Klip-
pen treiben kann — denn da die Klippen stark ausgehahlt sind, kann
der Swom unter ihnen abflieBen, dic Schiffe aber werden zermalmt.
Fischer munkeln von cinem riesigen S heuer, das im Felsen

dbiinke und Piraten. Dic beiden groBen Hafenstidte Askaniens,
Mengbilla und Chorhop, sind for ihre freizagigen Gesetze und rau-
en Sitten beriichtigt und zichen Glilcksritter und Ganoven aus ganz

hausen und das Wasser einsaugen soll.

Im Westen jenseits von Pailos liegt die See der klagenden Glocken, cin
On, tiber den Matrosen nicht gerne sprechen. Dort soll unter den
Fluten cine vergessene Stadt fremdartiger Bauweise versunken sein,

ki an.
Malatuda ist eine

ccheninscl, Leconista wird nur von Suppenschild-
kréten bewohnt. Nérdlich von Chorhop breiten sich weite Diinen und
der vertraumc Sarkisalstrand aus, der aus den fein gericbenen Tram-
mern ciner gewaltigen, urzeitlichen Muschel entstanden sein soll. An-




dere Kiistenstreifen zeigen das beriichtigte askanische Marschland:
Mangrovenwilder und Gezeirendschungel, in denen sich die Kiisten-
linie zwischen Ebbe und Flut um bis zu zchn Meilen verindern kann.
Hier leben noch cinige Ziliten und Achaz, und der Jahreslauf wird
von den Regenzeiten im Tsa/Phex und Rondra/Efferd bestimme, in
denen es tagelang regnen kann.

Siidlich der Krabbenbucht ist die Kste so gut wie verlassen. Zwar fin-
det man reichlich Baumbestand und auch frisches Wasser, jedoch kaum
cine Menschenscele, mit der man Handel treiben kénnte. Dic hier an-
sissigen Stimme der Waldmenschen sind nach den Erfahrungen mit
Alanfaner und Mengbiller Sklavenjigern schlecht auf weiBhautige
Fremde zu sprechen, und die Ottas der Thorwaler dienen in erster Li-
nie der Piraterie. Nur wenige der horasischen Handelsposten kénnen

lange genug den Angriffen von Sceriubern und Einheimischen trotzen,
um zu einer nennenswerten Ansiedlung 74 reifen. Die Heseninsel vor
der Kiiste, geschittzt von : Riffen und

SuBmungen, ist vermutlich unbesiedelt. Thren Namen hat sic von den
Hesen, dic sich hier angeblich zu ihren Festen treffen. Der Stden des
Sicbenwindigen Mecres ist zu allem Uberdruss voll von Flautenzonen
und unter Matrosen als ‘Efferds Wartehalle’ bertchtigt.

Vor Kap Brabak schlicBlich wechseln tagelang Flauten (“cin Wind
wie der Furz ciner toten Schnecke” — Scefahrerspruch aus Havena)
mit plétzlich aufspringenden, schnell umschlagenden Stiirmen. Jeder
Scefahrer hasst diesen Teil des Meeres und stelle sich von den (oft
unbekannten) Weiten des Stidmeers vor, dass es dort so dhnlich zu-
gehen mag.

LamaHRia — DER VERSUNRENE Komfinemt

Lamahria, das ist cin Name aus Legenden, oft in cinem Atemzug
genannt mit dem mystischen Efferdland, dem Reich von A'Tzll und
dem Meer der Verlorenen, das auf alten Karten im Stidwesten Aven-
turiens verzeichnet ist. Ebenso soll es Zicl der Wal-Wanderungen
und Vogelfluge sein. Lamahria ist der Sage nach die Wiege der Vol-
ker des Neunten Zeitalrers, das zweite Land der von den Géttern
geschaffenen Marhyna, das Grab vergessener Reiche und Goter.
Lamahria, das ist dic Geschichte von Hochmue und Géteerzorn,
von himmelhohem Aufsticg cbenso wic von ticfer Fall.

LamAHRIA, DAS WAR....

Im Neunten Zeitalter erstreckten sich Lamahrias Landmassen zwi-
schen Aventurien im Nordosten, Myranor im Westen und Uthuria
im tiefen Stiden, wo sich Stidmeer und Meer der Sieben Winde be-
gegnen. Der Kontinent war umgeben von Inseln, durchzogen von
Flisssen, bedeckt von Seen und Sumpflandschaften. Steile, zerklif:
tete Kilsten wechselten sich mit flachen, geschiitzten Buchten ab,
in denen Anemonengarten und -stidte gedichen.
Das Lamahria umgebende Meer war fischreich und bot ciner Viel-
zahl von Planzen und Kreaturen eine Heimat, kurz: Diese Welt
war wie geschaffen fiir die Wasser und Land beherrschenden Wesen
des Neunten Zeitalters.
Mehr iiber dic Blitezeit Lamahrias und die Vélker dieser Zeit fin-
den Sic aufS. 45.

da: ischen und karmalen Mahlstrs-

men gewesen scin mag, erscheint heure, zwei Zeitalter spiter, als
geraderu trugerisch ruhige Meeresregmn
Die Land des
ein riesiges Arcal, reichen zum Teil recht nah an den Meeresspicgel
heran oder fallen in dunkle Tiefen ab. Wo sich frither Lamahrias
wenige Gebirge aufiiirmeen, recken sich heute grofe Riffe dem
sparlichen Sonnenlicht entgegen. Manch andere Region fiel in bo-
denlosen Griben, als der Kontinent versank. Die cinst stolzen Stid-
te der Mahre und ihrer Nachbarn liegen groBenteils in Triimmern.
‘Was die Katastrophe selbst iberstand, ist Jahrtausende lang Meer-
- wasser und Satinavs Hornern ausgesetzt gewesen, wenn cs nicht
~von Magic oder Gétterwirken vor dem Verfall bewahrt wurde oder
unter Jahrtausende altem Schlamm begraben licgt.

erstrecken sich Giber

... SEiNE BEWOHIER....

»Ein nuheloser Geist, ein Schreckensbild, cin Schatten] Am Leben ge-
halten durch Hexerei und den Hass auf die Welt iiber ihm. Dunkle
Sehuviire tauscht er mit den Krakoniern vo Yal-Zoggor, aus Wracks
und Albtrisumen erschafft er Schiffe wie dieses, und mit seinen dunklen
Kristallen und Damonen versucht er, sich ein neues Reick s unter-
werfenle

—Uribert von Kieselburg, Geisel der Krakonier auf cinem “Schiff der Ver-
lorenen Seelen’, iiber seinen Peiniger, den ‘Zauberkinig’ Morda, 996 BF

LamaHRiA,
Das ist ...
Lamahria
Meer versunken, sei-
ne Volkerscharen in
alle Meere und Win-
de zerstreut. Und
doch kann man noch
finden, was von ihm
iibrig blich, abscits
der von Menschen
befahrenen  Schiffs-
routen, bedeckt von
Efferds Wogen - aber
immer noch da.

st im

DEer.
Kontiment ...
Was wohl noch lange
nach der Katastrophe
cine Todeszone aus




sCristallomantia war die Zauberkunst Lamahrias, und Kristall wurden
die Herzen seiner Zauberer, auf dass sie unsterblich wiirden. Einer aber
vergrub sein Herz aus Stein nicht in den Tiefen der Erde und der See, um

vor scinen Feinden zu verbergen: Sich selbst begrub er in einem Sarg
von Kristall, seinen Geist aber in jenen, die seine Scholaren und Sklaven
wurden, und swicfach unsterblich wurde er so an Geist und Korper.«
—aus Die Wege ohne Namen, Abschrift aus den Dunklen Zeiten

»Selt itin Euch niur gut an — ein Zwerghrakenmola, das Vermdchtnis
meines erhabenen Meisters! Ein itberaus niitslicher Wichter fiir Seen,
Grotten und Wassergritben .. und stets lungrig, also seid auf der Hu,
wenn ich il am Steinernen Schiff wicder freigebe. Und nun ... Herr
aber das Tiencichle

—Der Magier Zargor Nagachot, Schiiler des Zaubermeisters Morda, zus
seinen Handlangern, 1020 BF

»Wir nannten sie die Weisen der Tiefe, aber Weisheit ist ein rares Gur.
Noch heute ist eines, dessen Weisheit Wahnsinn ist, sein Rat falsch und
sein Sinn voller Tiicke. Am Ort seiner grifSten Macht und seiner bit-
tersten Niederlage wartet er bis heute, der selbst ernannte Erbe des ver-
losenen Ssialt Aun. Jeder seiner Arme webt einen anderen Zauber, greift
nach einem anderen Reich und wiirgt cinen anderen Schiiler«

~—Erzihlung der Risso, in dieser oder dhnlicher Form bei melreren

Schuwirmen und Vélkern verbreites

Viele M b h meiden das X Lamahria, so dass
es an den Landt hnern ist, das des )
Landes zu litften. Die Risso behandeln das Ssial Aan als cin Tabu,

das héchstens den Toten durch die Gnade der Gétter in alter Pracht
offen steht. Fiir die Ziliten ist es nur noch ein Symbol namenlosen
Schreckens. Dem ersten Eindruck nach hat das Leben Lamahria
geflohen und nur geisterhafte Stille zuriickgelassen. Wo sich cinst
diga : Fi firme im warmen L. tummel-
ten, jagen einander heute vereinzelt Seeschlangen, Krakenmolche
und vernarbte Wale, dic von den dunklen Energien dieses Ortes

angezogen wurden — oder, wic die myranischen Risso glauben, vom
Géuersohn No'Minoru hicr geschaffen werden

Lamahria jst kein Unterwasserreich mit groBer Bevdlkerung, aber
cin Hort der Mystericn. Das mit der Dimonin Heskatet verbun-
‘bar soll hier brennen, bewacht von der
Schicksalsmacht der Dimonin. Der Untergang hat unzihlige Geis-

denc Feuer von Shaa'na

ter bis heute unerlost an diesen Ort gefesselt. Die Hochkonige der
Mahre sind tot oder entriickt, vielleicht lingst sclbst als viclgehornte
Déimonen der Scelenmithle entsticgen, ihr Erbe jedoch wirke trotz
Gtterfluch und Dimonenmach bis heute fort.

... vIID SEinME ScHATZE
Tatsiichlich ist Lamahria nicht so tief versunken, dass man es nicht
finden kéinnte (solange man weiB, wo man zu suchen hat). Schwic-

riger ist es hingegen, jenc Teile zu finden, dic nicht von Schlick
und Sand bedeckt sind. Da s fiir viele maritime Kulturen cin Tabu
ist, ruhen noch heute ungehobene Schiitze des Neunten Zeitalters
dort, beansprucht und verteidigt von gebundenen Geistern und
krakonischen Piraten, dic den Fluch dicses Ortes niche firchten.

Lamahria ist kein fankelnder Drachenhort — zwar war auch der
matericlle Reichtum der Mahre legendir, doch ist viel von dieser
Pracht dem Untergang des Kontinents und den folgenden Jahrtau-
senden zum Opfer gefallen oder ticf im Meeresboden versunken.
Anderes hingegen, was cinst von Wert wat, wic dic geziichteten Rie-
senanemonengarten, die den Vorfahren der Necker einst Heimstatt

waren, ist fiir Landbewohner ohne Bedeutung.

Was dort jedoch an Edelsteinen, Gold, Silber, Mindorium und
Gwen Petryl begraben scin mag, reicht aus, um ganze Schiffsbesat-
zungen zu reichen Leuten zu machen. Zudem haben dic Mahre mit
den Ruinen ihrer Stédic cin Vermichtnis hinterlassen: Mahrische
Glyphen, Inschrificn, clementare uad dimonische Menetekel, de-
ren Frag von Geschichte, B , Wahren Namen
und Gotterwirken berichten kénnen, harren ihrer Entschliissclung.
Artefakie von damonischer, magischer und karmaler Mache tber-
dauern die Zeiten und wollen gefunden werden.

Fiir manche dieser Schatze aber mag ein Preis fillig werden, der
dem ihrer Erschaffer in nichts nachstcht.

LamaHRia imr SPIiEL

Gold und Schiitze sind nur ein Abglanz dessen, was Lamahria zu
bicten hat. Ein Entdeckerszenario auf dem versunkenen Kontinent
aunet die Geschichte lingst vergangener Aonén und den Hauch
alter, dunkler Machte. Die Erzdimonin und gefallenc Gottin Cha-
ryptoroth wird ebenso wie dic ratselhafte Déimonin Heskatet mit
diesem Ort in Verbindung gebracht, was ihn zum Anzichungs-
punkt von machthungrigen Beschwirern ebenso wie wackeren
Helden machen kann. "

Lamahria ist jedoch auch ¢in Mahnmal vom Ende cines Zeialters.
Wer die alten Tafeln und Zeichen oder das Wispern unzahliger
Gefessclter Seelen zu deuten verstehe, crfihre vom Untergang ci-
ner einst blithenden; aber dem Hochmut verfallenen Zivilisation,
vom Ende'eincr Welt, vom Fall ciner Gottin. Im Karmakorthion,
der Zeit zwischen den Zeitaltern, mégen solche Zeugnisse die
s : Zeigen die
umkimpfien und korrumpicreen Schwarzen Lande nicht, dass
die Geschichte droht, sich auf cinem anderen Kontinent an cinem
anderen Volk zu wiederholen? Mag cs scin, dass Schwarze Mahre,
krakonische Kultisten oder streitende Goter im Verborgenen ge-
nau darauf hinarbeiten? Und licgt im versunkenen Lamahria
vielleicht auch der Schlissel, dic Erkenntnis verborgen, wic einem
drohenden Untergang von den Sterblichen Einhalt geboten wer-
den kinnte?

SHARITHAR.

5Ok géitlicher Nandus, gepricsen scist du, der du den Fragenden Ant-
worten gibst, die nie das Ende sind, sondern stets der Beginn ciner ncucn
Frage.c

~die reisende Geweihte Telemache Sphareivs, nachdem ifr Navous
SchiFTENNTNIS den Namen Sharitnar auf ciner an den Strand ge-
spitlien Steintafel enthiillte. Pailos, 1001 BF

Dic heutigen Zyklopeninseln sind nur die Uberreste oder Kleineren
Nachbarn eincs weitaus groBeren, von vulkanischen Eilanden ge-
prigten Archipels, dessen Hauptinseln vor langer Zeit versunken
sind. Vor ihrem Untergang war diese Tnsclgruppe offenbar das

a bi d einer Hochkultur, deren Spuren auch

dieser Tage noch biswcilen an dic Strinde der Zyklopensee gespiilt
werden. Wer dic Herren jenes Inselreichs waren, verliert sich in den
Nebeln der Geschichte, durch gétlichen Fingerzeig jedoch kennt
man zumindest ihren Namen: Sharitnar.

VERLASSENE Rvinen

Nicht wenige Ruinen auf und nabe den Zyklopeninseln geben den
Menschen bis heute Ritsel auf; haben ihre Erschaffer doch kaum
Hinweisc aufihre Gestalt oder Identitit hinterlassen. So kann itber
die Erbauer des Leuchtturms Endlosblick, der sich westlich von
Pailos auf ciner Felscninsel crhebt (€8 191 B), ebenso wie iiber
dessen Zweck heute nur noch gemutmabt werden. Tn der See der



hlagenden Glocken (siehe nichste Scite) ruht eine von Aberglauben
und Secmannsgarn umgebene Stadt auf dem Meeresgrund, in der
Necker oder Totengeister umgchen und Tempelglocken Liuten
sollen. Unbekannte Architekeen hinterlicBen auf den Inseln stei-
neme Labyrinthe wic dic Festung Akiras auf Arkis (Ritterburgen
und Spelunken 10), die manchem Denker der Nandus-Kirche als
goulich inspiriert gelten. Unter den Druiden der Tnseln heifit es
hingegen, Akiras sei ‘ohne Erinnerung’, da selbst temporale Magie
wie der BLICK IN DIE VERGANGENHEIT nahe der Festung
mehr und mehr verschleiert und verzerrt wird, je weiter man in
die Zeit vor der horasischen Besicdlung zuriickzugehen versucht.
Es scheint fast, als wirke in der Vergangenheit dieses Ortes eine
michtige Verhehlung, dic im Hier und Jetzt jedoch voll-
standig erloschen ist.

Dic Frage, die sich auch zyklopaische Entde-
ckerund Hesinde-Diener stellen, ist: Sind diese
Relikee jeweils fiir sich Zeichen einer wechsel-
vollen Besiedlung des Archipels durch verschie-
dene Kulturen in verschiedenen Zeiten, oder stam-
men sie zumindest zum Teil aus ciner Hand?

VERwAisTE SCHATZE

Bisweilen gibt die Zyklopensee stimme Zeugen der Vergangenheit

frei: von Rost zerfressene und mit Griinspan bedeckte Mitnzen un-

bekannter Préigung, Tafeln aus Stein oder poliertem Schildpatt, mit
hrift oder i 1 hen Sym-

bolen bedeckt, sogar Scherben von altersblindem Glas. Einige die-

ser Dinge lassen eine mit dem Madamal assoziierbare Symbolik er-
kennen, und manchen haftet gar noch immer cine Spur magischer
Kriifte an, derer sich ihte Hersteller zu bedienen wussten.

»[] ferderse die Clarobservaniia leszlich Pragment ciner durch Be-

der Strutur des teiluweise aufpe-
listen Artefukimatriz. sutage. Das bindende Spruchmuster (ganzlich
wnverwands mit den erwartbaren Mustern des Arcanovi- oder des Ap-
plicatus-Cantus) widersteht ungeachtet der Beschidigung erfolgreich
dem Kollaps, entzieht sich aber durch schiere Komplexitét der genauen
Analyse (infinite Zauberwivkung, das non plus ultra arkanac?). Ein
Mustervergleich der Fragmente mit den typischen Auformungen gil-
denmagischer, cchsischer oder (Hesinde bewabel) dimonischer Magie
blieb bislang ohne Ubercinstimmung. Dic in der Bindung veran-
kerten Ausliser wirkender Spruchmatrices konnten hingegen mit
dem Lauf des Madamals in Verbindung gebracht werden. Un-
klar iss, ob dadurch eine periodische Aktivierung oder aber

stindige g der
ster erreicht werden sollte.
—aus dem Untersuchungsbericht iiber cine beschidigte,
cinem fest au installicrenden Fernrolhr dhnelnde Appa-
satur aus dem Depositum der gottlichen Gnade,
derceit unter Verschluss in den Ordensarchiven der
Draconiter

VERGESSEDE BAUMEISTER.

Nich nur die cindugigen Riesen, dic den Zyklopeninseln ihren Na-
men gegeben haben, auch andere uralte Kulturen haben in diesem
Teil der Welt ihre Spuren hinterlassen. Die Menschen des seit ctwa
hundert Jahren verschwundenen Inselreichs Talania (siche nichste
Seite) beh. indest zum ‘Teil
hoch entwickelten Volkes zu scin, das sie selbst bereits nur noch
aus Ruinen kannten. Wombglich diente der Archipel auch dem

eines cinst

nor, zuvor mag cr den Mahren Lamahrias und ihren Dienes

Stiitzpunkt oder Kolonie gewesen sein. Auch die Welt der Feen hat

viclerorts Berithr mitden und manche
Mythen von Madas Frevel und dem kontinentumspannenden Tanz

der Géttin um dic Zitadelle der Magic konnten sogar so etwas wie

die ‘Wiege’ der Ozcanier beschreiben.

»Mada tanzte. Und als ihr Fuff zum sicbten Mal niederging, traf er
die westlichen Wasser, und dic Fische devinnen fielen ihr su Fifen
und wurden sehend und wissend von ihrem Tanz. Und die Wille und
Masern der Festung brachen, und die Kraft floss in Sugmen aus ify
hervor«

—Madas Tanz, siebter Sang. Uberlicferung innerhalb der Schuwe-
EY . sternschaft der Mada

Die ArLten
Der cigentdiche Begrinder des Reiches
Sharitnar aber war das mysterivse Volk der
dreidugigen Alsen oder Bashuriden, wohl eine
der dltesten Rassen Deres, die unter anderem auch auf cinem
Risso-Archipel im Sadmeer, vor allem aber auf dem myranischen
Kontinent ihre Spuren hinterlassen hat. Ihr Erbe sind dic 4ltesten
Ruinen des Archipels — Zeugen vergessener Wissenschaften und ei-
nige magische Hinterlassenschaften, die bis heute fortwirken. Mit
Sharitnar hatee sich eine Gruppe von Alten cin Refugium errichtet,
das offenbar der Beobachtung des Sternenhimm o wic der

bes
Exforechung der Wege der Magic gewidmet war. Ob sic wie ihre

dten den K wihrend des Zueiten
Drachenkriegs zum Opfer gefollen sind oder ob ihnen ein anderes
Schicksal zugedacht war, ist ungewiss. Als andere Volker erstmals
ihren FuB auf die Inseln Sharitnars setzten, fanden sie von den

Bashuriden bereits nur noch verlassenc Ruinen vor. Den Untergang
des Archipels durch den Ausbruch sciner groBren Feucrberge hat
vermutlich keiner der Alten mehr miterlebt.

SHaRitmAR im SPIEL
Sharitnar ist ein Land der Entdeckungen, mehr durch die natiir-
lichen Gefahren der See geschiitzt als durch dunkle Zauberei oder
Aonen alte Fliiche (sicht man vielleicht von der Sec der klagenden
Glocken ab). Hier lassen sich, ausgehend von der Erforschung aus-
gedehnter Labyrinthe und verfallener Ruinen an Land, Tauch-
fahirten auf den Spuren der Geschichte durchluhnn Ritsel
der heit und Spuren ciner
ergrinden. Dic Ruinen Sharitnars'sind teilweise un(er‘/\\l—
kangestein begraben oder von Korallen in Besitz ge-
nommen, doch ragt vielleicht noch heute der Turm
cines Obscrvatoriums oder Palastes der Alten aus
der lingst erstarrten Lava cines unterseeischen Vulkans
hervor. Den Mutigen winken hier womdglich Zeugnisse

urzcitlicher Wissenschaften, von denen sich heutige Ent-
decker kaum eine Vorstellung machen mégen.

Doch auch das magische Erbe sciner cinstigen Bewohner ist
in Sharitnar verborgen: Dic noch heute wahrnchmbare magische
Aura mancher Orte und Artfakte sowie die auffillig hiufige
Mond-Symbolik in den Relikien Sharitnars lassen die Macht der
Bashuriden und eine Verbindung zum Mada-Mythos erahnen. Thre
Mysterien beschafiigen die hochsten Weihegrade der horasischen
Nandus-Kirche und locken vergeistigte Mada-Kultisten auf die In-
scln, ohne dass sich das Wesen oder auch nur die E:

xistenz der Alten
(vor allem durch das Fehlen erhaltener bildlicher Darstellungen)

Volk der Sumurrer als Sprungbrett zum Nachbark Myra-

den den bislang hitee.




Das insetkdnicreicu Taramia (+)

Die Alten, die cinst Sharitnar besiedelten, bewohnten auch eine grofie
Insel im Westen des grofien Sharitnar-Aschipels. Einc der Hauptin-
seln war Talania, etwa 500 Meilen nordwestlich der Zyklopeninsel
Pailos, auf der Hohe des Windhag, die vermutlich durch cine ma-
gische Katastrophe in vier groBere und zahlrciche Kleine Inseln zer-
brach und nach dem Untergang von Sharitnar cine Inselgruppe von
ctwa 120 Meilen Durchmesser bildete.

Uber Jahrhunderte hinweg gelangien zahlreiche Entdecker und
Schiffbriichige nach Talania, ctwa Thorwaler, aber auch Scefahrer aus
dem Westen und dem Stden Aventuriens, die sich mit den Einheimi-
schen, die der Legende nach aus den iiberlebenden Alten hervorge-
gangen waren, vermischten und aventurische Briuche mitbrachten
und zwischen den Idern, glisernen und metallencn Relikeen
und vom Meer iberflueten Regionen alles fanden, was sic zum Le-
ben benbtigten. Der gefihliche Seeweg und der Mangel an seetlich-
tigen Schiffen verhinderten cinen k 1i

mit Aventurien, allein mit Thorwal gab cs sporadische Kontakte. Die
Isolation endete erst um 700 BF mic dem Nachbau aventurischer

Koggen und Karavellen, und fortan bestand cin Warcnaustausch mit
den Zyklopeninscln, scliener auch der aventurischen Westkiiste.

Nach Auscinandersetzungen um den Thron des Kénigreiches Talania
(um 892 BF und erncutum 916 BF), in deren Zuge es 7u Flichtlings-
wellen auch nach Aventurien kam, wurde der Handel mit Aventurien
irgendwann um 920 BE abrupt beendet und jeder Kontake zu Talania
siss ab. Aventurische Schiffe, dic Talania suchen, finden es nicht mehr.
Ob die talanischen Inscln wic der Kontinent, dessen Reste sie sind,
cbenfalls versunken sind, ist unbekannt. Es halt sich aber hartnickig
das Geriich, dass die Talanier freiwillig zu ihrer Isolation zuriickge-
kehrtsind und dic Inseln mit Hilfe der michtigen Magie ihrer Vorfah-
ren vollstindig abgeschottet haben. Gelchrren der Rohalszeit zufolge
machte bereits dic lang zuriicklicgende Katastrophe Talania zu einem
“Ort der Ubergange, wo sich Globulen aneinander reiben

Die Ereignisse um Talania wihrend der Kaiserlosen Zeiten kénnen
Sic in der Romanreihe Rhiana die Amazone nachlesen (insbesondere
ab Band 6). Dic Reihe umfasst zum Stand dieser Spiclhilfe sichen
Binde, weitere sind in Vorbercitung. Abgeschen von dieser Roman-
reihe wird Talania in offizicllen Publikationen nicht mehr aufgegrit-
fon (wiewohl die Geschehnisse auBerhalb der Insclgruppe, ctwa das
Leben der Flischtlinge in Aventurien, auch knftig noch einmal eine

Rolle spiclen kdnnen), so dass Sic weitgehend freie Hand bei der Aus-
gestaltung und cigenen Verwendung haben.

DiE SEE DER KLAGEUDEI GLOCKEI

»lch sage Euch, und Praios sei mein Zeuge: cin Geriusch wie vom Son-
nengong in Kuslikl Drei-, viermal habe ich es durch den Sturm gehore,
bevor der Kahn voll licf und uns Liaiclla in den Fluten crwartete. Und
von da kam es auch, aus dem aufsewithiien Meer: Das muss es gewesen
<ein, was die hochgelehrie Dame’ da drauflen gesuchs hat. Und jetzi? Jerst
it sie da wo sie hin wollte, der Kipt'n asich, und mehy als die Hilfte der
Besatzung. Abgesoffent Alle, dic nicht wic ich vom Herrn Efferd wieder
ausgespien wurden.c

—Gespritch in einer pailischen Kaschemme

Westlich der Zyklopeninsel Pailos ragen, spirlichen Berichten zufolge,
fremdartige Bauwerke ciner versunkenen Stads halb aus dem Meeres-
boden auf, deren Tempelglocken vorbeifahrenden Schiffen den dro-
henden Untergang verkiinden sollen. Unter Gt sowic
cinigen Fischern und Piraten sind diese Gewasser daher als See der kla-
genden Glocken bekannt und wegen umgehender Geister gefiircher.

Doch was manche fiir Glockenklang halten, entstamme den Tiefen der
See. Es sind verzerrte Neckerhorer, deren Klang Meereslcbewesen
zum Tanz

cusammenrufen, denn hicr licgt eine groBere Neckersied-
lung. In den Resten Sharitnars, wo immer noch astrale Strémungen
durch uralte Magic geformt werden, lcben schon scit langem Necker.
Doch nicht nur auf Meereswesen hat der Klang eine anziehende Wir-
kung, so manches Sehiff hat man hicr schon bar sciner Besatzung

geschen = die sich dem vermeintlichen Glockenklang folgend in die
Fluten stiirzte.

Unter Wasser und aufden alten Ruinen sind hicr Riffe und gewaltige,
ausladende Korallenbiume und immense Anemonen gewachsen. In
einem Rhythmus, der dem Wechsel von Tag und Nacht entspriche, be-
leuchten ihre Aste das Treiben der Necker, dic ihren Lebensthythmus
dem wechselnden Licht angepasst haben. Sic schlafen, wenn dic Ko-
rallen verloschen, und sind aktiy, wenn der Schein der Korallen ihre
Siedlung erhellt. Die Symbiose ist wechselseitig — werden die Ozca-
nier angegriffen oder sind sie verirgert, dann erstrahlen die Korallen
in warnend aggressivem Rot. Dann kann es auch geschehen, dass aus
einer der gewaltigen Secannemone im Untergrund Hunderte gigan-
tische Nesselfiden hinaufschieBen und nach Eindringlingen greifen.

Das SUDMEER_

hen aus dem

Vicle Wald leben von der Fischerei. Auf

Das Stidmeer ist cin grofier, fiir die meisten Seefahrer
Ozean. Die meisten Schiffe befahren nur den nérdlichen Teil des
Siidmeers, entlang der Kiiste Brabaks und der syllanischen Halbinsel.
Sic fahren von West nach Ost oder Ost nach West und machen allen-

Einbiumen - manche Stimme benutzen Zweibiume, so genannte
Katamarane — fahren sie aufs Meer und werfen ihre Netze aus. Die
Fischgriinde hier sind sehr ergicbig, man findet auch viele Arten Mu-

falls Station in Brabak und Sylla, um Proviant Nur
wanige Schiffe scgeln weit hinaus zu den Inseln des Stidens, denn der
Weg ist lang und beschwerlich.

Im Westen stellt das wechsclhaft von Flauten und Stiirmen heimge-
suche Kap Brabak cine cchte Herausforderung an Kapitin, Schiffund
Mannschaft. An den Seerouten entlang der Kiiste gibt es dagegen keine
groBeren Schwicrigkeiten. In Acht nehmen muss man sich jedoch vor
den Stiirmen, die von hoher Scc, also aus dem Siden, heranrollen. Sie
sind eine Gefahr fiir Schiffe und Kistensicdlungen gleichermaBen.

In der Charyptik, dem Meer um dic Waldinseln herum, sind zudem
viele Vulkane aktiv und rauchen vor sich hin. Manchmal bricht einer
aus, schleudert dic Felsbrocken der Spitze meilenweit davon, spuckt
heie Schlacke, die sich ihren Weg durch den Dschungel bahnt und
unter heifien Dampfen ins Meer sickert. Durch diese Erschiitterungen
werden von Zeit zu Zeit ricsige Wellen hervorgerufen, die die Kiisten
bedrohen und selbst groe Schiffe mit Leichtigkeit zum Kentern brin-
gen konnen.

scheln, insb in den flachen Gewiissern der Waldinscln. Die
Korallenriffe bieten Schutz fiir zahlrciche Ticrarten, doch im Meer
lavern auch einige Riuber. Haic, PerlbeiBier und Rochen attackicren
ahnungslose Taucher, die auf der Suche nach Perlen oder —in Kiisten-
gewiissern — versunkenen Schiffen sind.

TeeresTEiLE (von WesT macH OsT)

Am windigen Kap Brabak liegt die Scheide zwischen dem Meer der
Sieben Winde und dem Siidmeer. Die meisten Schiffe gehen in Bra-
bak, an der sumpfigen Mysob-Miindung, vor Anker, um sich zu pro-
viantieren, Ladung zu lschen, Warcn aufzunchmen oder fiir wenige
Heller arbeitende Matrosen anzuwerben. Am Kap findet man daher

zahlreiche Schiffe aus aller Herren Linder, denn es st die cinzige
Seeverbindung zwischen Ost- und Westaventurien.

Uber den élig schimmernden Sumpfflachen der benachbarten Bra-
baker Marschen schwirren riesige Miickenschwiirme, die Pestilenzen




Andere Namen: Feuermeer (insbesondere fiir den Bereich siid-
lich der Charyptik)

Allgemeines Bil
gang; sanfic Diinung; Tidenhub 1 bis 2 Schritt; weibc Sand-

aphir- bis tiirkisblaues Wasser; kaum Sce-

stande, graue Korallenriffe und Avolle; Kaistensimpfe und
alder, schwarze K

DiE STaDT DER SEEROSEN
Auf riesigen Seerosenblittern zwischen dem Meer der Sieben Win-
de und dem Stidmeer treibend leben einige friedliche Ziliten. Der
Schaft gewaltiger Bliitenkelche bildet ihre Behausung. Hl|ﬂ05 ste-
hen sie jedem tber, der hier das Gek: der

den Uthurischen Rose (Meridiana 194) vermutet und ihnen

; Re-
e mit hefiigen Stiirmen in ‘Tsa/Phex und Rondra/Efferd
Inseln: Kaiser-Raul-Land, Praiosruh, Ucuris in der Alemi-
tischen Bucht; Altoum; dic Waldinscln von Nikkali bis Sctokan;

genz

Anterroa (bei den Kemi: Aaresy); Minlo; das Konig-
Kacha-Archipel; Nosfan; Kaiscrin-Amene-Land; dic Stachel-

i ZyKlopen; Efferds
cc dic Inseln der Risso, dic Jaguar-

insel; Yongust
Triinen; jenseits der Sargasso-
inscln und weitere legendire Eilande
Fanggriinde: gelegentlich

Bedeutende Hifen (von West nach Ost): B
Alem, Sylla, Charypso, Port Stoerrebrandt
Seemichte: APAnfa, Brabak, Kemi-Reich, Ghurenia, Sylla und
Charypso (gering organisicrte Piraten), Kalifat (vertreten durch
El Harkin, sowie als Kolonialmichte dus Horasrcich, das Born-
land, AlAnfa und das Mi der cnstamm der

k, Rhefu, Hor-

2u entreiBien versuch, denn sie besitzen es nicht.

und werden auf den Miirkten teuer gehandelt — gibt es cinige Piraten,
denn das verruchte Charypso bictet ihnen Unterschlupf. Oft handeln
auswiirtige Kauffahrer mit den Haipu, die auf der Insel leben

Dic Waldinseln sind cine lange Kette von vulkanischen Inseln $stlich
Altoums und lassen sich in cin paar Gruppen zusammenfassen. Dic

meisten dieser Inseln werden von Utulus verschiedener Stimme be-

wohnt, man findet jedoch auch Achaz, Ziliten und ein paar koloniale
Siedlungen.

Dic westlichsten dieser Inscln, Token, Sokkina und litoken werden als
Gewiirzinseln bezeichnet. Auf Token hat das Horasreich den Kolo-

nialhafen Sant Ascanio gebaut und das Bornland hat auf Iltoken Pore

Miniwatu

g Utulu-Stémme, Geheim-
nisse im Landesinnern), Spuren von Uthuria (sagenumwobener
), alte Reste der Echsenzeit, Uthurische Rose (un-
sterblich machende treibende Bliite), die versunkene Insel A'Tall,
die Manakus (und andere Geisterschiffe)
Gefahren: Jagdgebict unzihliger Piraten und Freibeuter (va. in
der Swafle von Sylla); Stirme (Kauea, Altoum-Winde), Rill,
Vulkane (Waldinseln), und siidlich
von Brabak; Haic und Rochen

scheuBlichster Art fibertragen, kaum cin Windhauch unterbriche die

schwiile Mitragshitze, und tiberall lavera Unticfen vor dem Bug.

Die Alemitische Halbinsel ragt in das Siidmeer herein und lie den
Golf von Khefu an ihrer westlichen und die Alemitische Bucht an

ihrer sstlichen Kiiste entstehen. Dic Kiisten sind von Regenwald
gesdumt, es gibt Mangroven wic auch helle, flache
Sandstrande.  Zahlreiche Wasserliufe und
Flussmindungen durchzichen dic Kisste.
Dic wichtigsten Siedlungen sind Khe-
i, Hauptstadt des Kemi-Reiches am
Fluss Astraroth, und Hér-Alem,
cin mitrelreichisches Protekrorat,
an der Miindung des Tirob. In
der Alemitischen Bucht liege
die mittelreichische Inscl Pra-
josrub mit dem befestigten
Hafen Port Emer sowic die
beiden Kleineren Schweste-
aiser-Raul-Land

rinscln
und Ueuris.
Weiter im  Osten  erstrecke
sich die Syllanische Halbinscl.
Sie wird vor allem von Wald-
menschen und Utulus bewohat,
lediglich Sylla an der #uBersien
Nordostspitze ist cine nennenswerte
Stadt. Thr Leuchtturm wache tber die
Strafie von Sylla, cinc schmale Mecrenge,
dic von den meisten Secfahrern genutzt wird.
Deswegen verstecken sich oft Piraten an den un-
iibersichtlichen, meist vom Dschungel zugewachsenen
Ufern der Halbinsel, und warten auf leichte Beute.

Auf der anderen Scite der Meerenge liegt die Insel Altoum. Neben
der exotischen Flora und Fauna — cinige Pflanzen wachsen nur hier

y erticher, den altesten Hafen fremder Reiche auf den
Waldinseln. Die Kénigin der cinheimischen Miniwatu residiert in
Tapar-Waba auf Sokkina und betrachet den Gouverneur von Port
Stoerrebrandt als fhren Lehnsmann und Untertan. Zudem wohnen
aufdiesen Tnseln zahlreiche versklavee Urualus.
Dic folgenden Inseln Javalasi, Acltifan und Mikkan sind von beson-
ders tippiger Natur und werden Moskitoinseln genannt. Dic Stech-
miicken sind dic gréBre Plage auf den Inscln, aber bei weitem nicht
die cinzige, das grofte Raubtier der Inseln ist der Alligator.
Als Zimtinseln sind Benbukkula, Ibekla, Ulikkant, llvat und Numesi
bekannt. Hier leben Urulus, die den ‘Sonnensoha als Oberherrscher
der Tnseln anerk ichtigstes H ist der namens-
gebende Zim, in der heimischen Sprache Benbukkel, aber auch Uru-
lumba oder Praiosandelhols, das in allen Praios-Tempeln begehrt ist.
Seeleute schwarmen von der Idylle, die sich dem Reisenden hier bictet:
lange weiBie Strinde, tirkisfarbenes Meer, Korallenbinke und allerlei
bunte Fische, Krabben und andere Ticre. Sie firchten jedoch die
als Kannibalen verschrienen Bewohner von der Inscl

Numesi. Der stdlichste Punke der Hauptinsel
Benbukkula ist als Kap Sanin bekannt, hicr
licge dic horasische Bastion Villa Elissa
in direkter Niihe zu einigen obskuren
Stcinfiguren, die vermudich vor
langer Zeit von den Bewohnern
des sagenumwobenen Stidkon-
tinents Uthuria  hergebracht
worden sind.
Dic Tnsel Unaickk zihlt
2u keiner Inselgruppe. Das
Landesinnere wird von den
Eingeborenen  gemieden.
Hier soll nach Legenden der

Utulus ein finsterer Feind des

Sonnensohns in cinem Ge-

fingnis auf Befreiung warten
Das Bilku-Archipel wird auch als
innere Perleninseln bezeichner
Es umfasst die Inseln Kossike, So-
rak, Pekladi und in ihrer Mitte Bilks.
Offenbar bildeten sic cinst gemeinsam
cine groBe Insel, weswegen dic Durchfahrt
fiir dic meisten Schiffe unméglich ist. Scharfe
Riffe befinden sich knapp unter der Wasserlinic. Auf Bil-
ku selbst wurde vor wenigen Jahren cin Forschungsposten gegriindet
— Neu-Bosparan. Auf der Insel Sobak befinden sich zwei gefihiliche
Vulkane.




Utnuria
Uthuria ist der
Gottheiten, Heimat der im aventurischen Siden lebenden Utulus
und des legendiiren ersten Volk Praios'. Der Kontinent gilt auch
als Heimat des Kriegers Uthar, der hier lebte, bevor Boron ihm
seine Gunst schenkte und ihn zu scinem Alveraniar erhob. Jenscits

vieler Inseln soll cin Land der Feuermeere licgen, in dem sich Pra-
ios” goldene Stadt erhiebt und das auch Heimat von Echsenyolkern
scin soll, die Pyrdacor cinst nach Aventurien fiihrte.

Die Entdeckungen im SGdmeer, die scit 1000 BF von wagemu-
tigen Helden vorangetrichen wurden, haben die Furcht vor dem
Weltende und dem verzehrenden Himmelsfeuer gesenke. Beson-
ders Kapitine aus Ghurenia und Brabak versuchen sich seither in
der Erforschung des Stdens, was inzwischen auch das Tnteresse
des Horasreiches und APAnfas gewecke hat.

Weitere Geriichte zu Uthuria finden Sic in Geographia 101

Dic mittleren Perleninseln sind Sukkuvelani und Thonka, ebenfalls
ein Archipel, benannt nach sciner Entdeckerin, der Grangorer Admi-
ralin Yaguiria ter Rijfen. Heute erheben die AlAnfaner Anspruch auf
dic beiden Inseln und haben mit Saphima cinen streng bewachten Au-
Benposten gegriindet. Thonka dient den Eingeborenen als Totcninsel.

Den Abschluss der langen Kette bilden dic duBeren Perleninseln
— Nuvak, Aeniko, Andikan und Setokan. Sic waren den Forschern und

Kartographen lange unbekannt und sind immer noch nicht koloniali-
siert. Die Ureinwohner leben seit Generationen unter sich und haben
alte Briuche bewahrt. Die Tierwelt ist vielfiltig, hicr gibt es riesige
Vogel - die Roch Ostlich der du-

— und Scharen von

gleld. Wihrend auf der Insel der Zyklopen die Bewohner der Tnscl
alle menschlichen Siedler vertrieben oder erschlagen haben, konnte
eine Brabaker Gesandtschaft auf der Vogelinsel cinen Hafen crrich-
Sic wurde nach Konig Mizirons Favoritin in Domna-Naomi-lIn-

sel umbenannt, die Familie der Namensgeberin betreibt hier einen

der exotische nach Norden verkauft
In direkter Nachbarschaft licgt das Archipel der Risso, ein von Un-
terwasserkreaturen bewohntes Vulkanarchipel. Einige hartgesottenc
Piraten haben hier ebenfalls Unterschlupf gefunden. Dic versunkene
Insel ATall (€3 176 A) soll in der Nihe dicses Archipels gelegen
haben. Die noch siidlicheren Juguarinseln sind nur noch Gegenstand

von Seemannsgeschichten.

Das [TEBELMEER_

“Ja, ich kenne die Geschichten, Vilek, bei Efferds Burt, ich erzihle sic
selbst gern fiir einen Becher! Aber schast doch mal hinter die Geschichten!
Wenn dort wirklich dic See kocht und der Nebel cinen die Hand nichs
vor Augen sehen liss, was, fiage ich mich, wollen Gitter oder Menschen
da verstecken? Verstehst du? Je schlimmer ein Ort ist, desto mehr glube
ich, da will ciner, dass was nicht gefinden wird. Etwas Wichtiges. Euwas
Wertwolles! Etwas, das selbst das phexverfluchte Adamantentand in den
Schatten stellt) Man muss nur hinfahren und es sich holen. Was sagst du,
Valek? .. Ach, du feiges Stiick Abschawm, dann haw halt abl Ich finde
schon eine Mannschafs, und dann wirst du sehenle

—gehsre im ‘Besoffencn Papagei’, Charypso, 1025 BF

Uber das weit siiddstlich der Waldinseln und der sie umgebenden Cha-
ryptik gelegenc Nebelmeer war schon zur Rohalszcit weitaus mehr
hauerlich als verlassliche Berichte im Umlauf und

Bersten Insel Setokan liegt ein gewaltiger Mahlstrom, in dem schon
etliche Schiffe versunken sind und der cine Erkundung der stlichen
Meere stark behinder.

Siidlich der Waldinseln beginnt das schier unendliche Siidmeer — of-
fene See, so weit man schaut. Hicr gibt cs vereinzelte Inseln, von de-
nen di nérdlichsten, noch gut erreichbaren, oft unter dem Begriff
Siidliche Charyptik zusammengefasst werden. Darunter fallen das
Kiinig-Kacha-Archipel, Chiset, Anterroa und Nogfan, Kolonialinscln

bis heute gehort es zu den allgemein gemicdenen Meerestegionen.
Seinen Namen hat es vom dichten Dunst, der bestindig von ihm auf-
steigtund eine Navigation nach Sicht nahezu unméglich machen soll.
Zu allem Uberfluss soll dieser Nebel zudem kochend heiB sein und
durch miasmatischen Gestank den Awem rauben, was Spekulationen
iiber Wasserdrachen, untermeerische Vulkane, Plorten des Grauens
oder cinen alten Zwist Efferds und Ingerimms reichlich Nahrung bic-
tet. Die Tocamuyac betrachten das Nebelmeer als riesiges Tabu und

des Kemi-Reiches, dic Inscl der mit ciner h 1

iflingskolonic, das Archipel Efferds

dnen mit seiner

, dass sich dort von Zeit zu Zeit dic Geister des Wassers und
der Luft zu treffen — ein Ab

Gharenia und die geheimnisvolle ‘Echseninscl’ Yongustra.
Wer noch weiter segelt, auf dem Weg nach Uthuria, den verschliy
Siidmeer. Nur wenige Kapitine kénnen genaue Berichte
abliefern, hiufig sind cs ghurcnische Scefahrer oder ‘Tocamuyac,
die ihrerscits allen Nordlindern gegentber verschlossen sind. Des-

s tief i

wegen gibt es keine genaue Kunde von den Gewéssern und Inseln.

Beriichtigt ist dic § i 1 fil es Tan-

der méglicherweise auf die Singenden Inseln zurtickzufithren ist, die
sich in regelmiBigen Abstinden in dicser Region zeigen.

Die wohl einzige Expedition, dic in jingerer Zeit das Nebelmeer be-
fuhs, war die Harika-Fahre 1015 bis 1022 BF, doch sind dic entspre-
chenden Logbiicher bis heute weitgehend unter Verschluss und dic

beteiligten Schiffsbesatzungen nahezu ausnahmslos verschollen oder
ums Leben gekommen.

m'iiry’an

»Lange bevor Lamakria versank, gab es unter den Geeitenlesern cine
Hundvoll weise Mahre, welche den Bruderzavist und die Huldigung der
Unalien niche mebr linger dulden wollten, und jene Weisen setzsen sich in
ein Schiffl um zu newen Ufern aufsubrechen. An Bord waren Zuwélf: der
Magies; der Priester; der Prophet, der Philosoph, der Mystiker; der Wellen-
kundige, der Musiker, der Korallenformen, der Tanguveber; der Ticrsand-
lex, der Bewalirer und der Narr: Und sic fishren bis an ferne Liinder, wo sie
ihre newe Stady errichteien, die so prachivoll sein sollte wie Lamahria in
seinen silbernen Zeiten. Und als sie die Stadt vollendes hatten, der sie den
Namen M'iiku'an gegeben hatten, da woben sie einen Zauber um sie, und
sic entfernten die Stads aus dem Gezeitenlauf der Wels, auf dass sic impmer
soschon und herlich bleiben sollte wie sie geschaffen ward.«
—Geheimnisse des Mecres, von Shank Korstos, Meeresforscher aus
Brabak, um 750 BF

Das GEHEINMIis DES VERSUNRENED REICHES

Schon lange bevor das hochfahrende Lamahria vom Zorn der Géteer
vernichtet wurde, hatten eine Handvoll weiser Philosophen aus dem
Volk der Blauen Mahre mit ihren Anhéngern dem Kontinent den Rii-
cken gekehrt, um anderswo cine neue Zuftucht aufzut Im Meer
der Sichen Winde (etwa 300 Meilen westlich von Brabak) schufen sic
Lraft ihrer Magie eine Stadt nach ihren Vorstellungen und nannten sie
ischen Kolonie M'iiku’an — cine weitliufige Anlage,
die sich etwa 50 Schritt unter dem Meeresspicgel frei schwebend er-
streckte. Und als ihr Werk vollendet war, nahmen sie die Stadt mittcls
machtvoller Rituale aus dem Zeitfluss heraus, denn sie wollcen sie fiir
immer so erhalten, wic sic nach ihren Vorstellungen entstanden war.

nach einer m

Die Zeit in M'iiku’an verlduft seit damals als cine ‘Gezeitenschlaufe’
in einem eigenen Zyklus, unbeirrt von Satinav. M'iiku’an treibt durch




cine Unterwasserstromung, auf der die Stadt ‘verankert'ist, in neun
Monaten etwa 30 Meilen bis an dic Brabaker Kiiste heran, um dann
in der sclben Zeit wieder zurtickzudriften zum Ausgangspunkt,
2um “Wasser des Ursprungs’. Die Bewohner nennen den ersten
Teil des Zyklus ‘Ebbe’, den zweiten Teil ‘Flut’, Nachdem Miiku’an
2u scinem Ausgangspunkt zuriickgekehrt ist, beginnen die zwolf
Griander Miiku'ans mit dem ‘Ritual der Erneuerung’. Wahrend
sich dic Stadt in einem blauen Licht in nur ciner Stunde aus sich
selbst erneuert und Meiiku'an crneut in der ‘Gezeltenschlaufe’ ver-
ankert wird, fallen dic ibrigen Bewohnef in eine seltsame Starre,
die ihre Erinnerung 4n den vergangenen Zyklus 16scht. Dann he-
ginnt alles wieder von vorne. In'dem neu begonnenen Zyklus ko
nen aber sehr wohl die Bewohner andere Entscheidungen treffen
als im vorhergegangenen:

Dir cEHEimEn Wunper II'iiKy’ATs

Tn Miiku'an kann dem Besucher viel Wundersames begegnen.
Immerticht-Kugeln verbreiten cin helles, blaues Licht, das von den
‘Winden der Dome und Tiirme wie von Perlmutt widerscheint, In
“Terrarien’ mit auf magische Weisc nie versiegender Atemluft ha-
ben die Mahre Landlebewesen des Neunten Zeitalters wic in ciner
Art Zoo bewahrt. Ganze Parks aus wogenden Wasserpflanzen und
Korallen bliihen unter dem magischen Licht der Stadt in verschie-
densten Farben. Kinstler formen Skulpturcn aus Wasser und Licht,
die in Wellen erschaudern, wenn man die Figuren sacht beriihrt.
Das grofte - und gewiss bedeutendste ~ Wander Miikuans jedoch
befindet sich genau im Zentrum der Stadt: Ein ricsiger Schwarm
schillernder Fische bildet hicr, sich bestindig im Kreise drehend,
die turmartige, lebendige Kultstitte ciner Meeresgdttin, die auBer-
halb der cingefrorenen Zeit heute als die Erzdimonin Charypto-
roth bekannt ist. Im Allerheiligsten — und in der Tat sind hier nur
Spuren des Goulichen, nicht aber der Niederhsllen zu erahnen
~ steht die an eine offene Muschel erinnernde Schale der Gattin,
die auf wundersame Weise das Wasser der gesamten Zuflucht der
Mabre reinigt. Hier trifft man meist auch die Hohepriesterin der
Stadyt, eine besorgte Weise, die fiirchtet, den Kontakt zu ihrer gli-
tigen Gottin irgendwo in der Zeit verloren zu haben

Was mag aber mit Tempel und Schale geschehen, wenn das stum-

me Flehen der Priesterin jemals erhért wird und Miiiku’an aus den
Strudeln der Zeit zu siner lingst gefallenen Gottin

DiE Stapt vnp
iHRE BEWOHNER

Die “Stadt ist cin un-
regelmiiBig angelegtes
Konglomerat aus Ko-
rallengeflechen, Qual-
lengespinsten, Scegras-
wldern und Treibtang-
Iabyrinthen mit cinem
Durchmesser von etwa
10 Meilen und 30
Schritt Hohe. Es gibt
religivse Stitten wic
Meditationsdome und
Tempelarenen, kunst-

voll - gepflegte  Was-
serparkanlagen, Mol-
luskenplantagen  und

Laichgebicte, doch die
meisten Bauten sind
Schlaf-, Ess- und Ru-
heplitze aus Muschel-
kalk, Perlmuce  und
Korallensedimenten. Die Architcktur spicgelt jede Wasserbewe-
gung in einem wogenden blauen Liche. Alles ist stromlinienfir-
mig angelegt, und manche Teile der Stade sind in stetigem Wandel,
woraus der Kundige ersehen kann, wo im Gezeitenfluss sich die
Stadt gerade befindet. Zahlreiche Fische und anderes Wassergetier
wrifft man hier an, darunter viele Arten, die heutzutage anderswo
unbekannt sind.

Meiika'an wird von etwa 120 Blauen Mahren bewohnt. Sie stchen
nicht unter dem Gatterfluch ihrer Artgenossen, haben auch keine
Meeresangst und stehien kulturell um ciniges hoher als dic Blauen
Mahre, die man sonst in Aventurien antrifft. Ihre intuitive Magic
basiert vor allem auf Becinflussung und Formung des Elementes
Wasser, Nur die 2wslf Stadtgriinder beherrschen die alten macht-
vollen Rituale, die zur Herauslésung Meiiku’ans aus der Zeit notig
waren.

WEGE nack IT'iikv’an
Miikw'an entzicht sich der Welt bestandig, el ganze Stadt ‘aus
der Zeit’ genommen wurde — sie existicrt nur in der Vergangenheit
und in der Zukunft. Den meisten intelligenten Rassen mit ihren
Sinnen, die lediglich die Gegenwart erfassen, bleibt sie somit ver-
borgen. Aber es gibt Wege nach Miiku'an: Immer, wenn im Zyklus
der Wechsel von Ebbe und Flutstattfindet (also alle neun Monate),
schimmert die Stadt in die Gegenwart durch. Dann kann man cin
blaues Leuchten ausder Tiefe an der Meeresoberfliche wahrneh-
men und die Zuflucht der Mahre in cinem Tauchgang erreichen.
Magische Wege, Miiku'an zu erblicken oder zu crreichen, stellen
Artefakee oder Zauber mit dem Merkmal Temporal dar, vom BLICK
IN DIE VERGANGENHEIT tiber TEMPUS STASIS bis zu so
machtvollen Spriichen wie CHRONONAUTOS und CHRONO-
KLASSIS.
Unter den aventurischen Risso gibt es cine Handvoll alter Biag-
fa, die um das Geheimnis und die Lage M'iiku'ans wissen. Diese
pilgern zuweilen mit kleinem Gefolge an den Ort des Gezeiten-
wechsels, um dic sich erneuernde Stade zu besuchen und in thren
Tempeln zu meditieren.
Auch in Wabjad halten sich Legenden von Mrifku'an und scincn
llen Artefakten der Ve Seit vor ctwa 100 Jahren
der Krakonier K'shrasz. mit seiner Brut spurlos vor der Brabaker
Kiiste ig das Geriich, dass Miiku'an

sich

sollte?

o

£y

in diesem Gebxet zu suchnn sei.

e
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Sollte sich cin Besucher wihrend des ‘Rituals der Erneuerung’ in
Mritkuw’an befinden, verfillt er ebenfalls in die Starre, dic alle Le-
bewesen betrifft. Ob und wie Nicht-Mahre vom Léschen der Erin-
nerung an den vergangenen Zyklus betroffen sind, hangt von ihrer
Widerstandskraft gegen Zauberei ab.

GEFAHREN in MU'iiRV’ am

Im Laufe der Jahrtausende sind viele Besucher in Miiku’an ge-
landet — Risso, Nequaner, Tulamiden und andere Schiffbriichige
haben hier einige Zyklen verbracht. Manchen mag die Flucht aus
der ewig wiederkehrenden Zeit gelungen sein, andere fristen hier
noch immer ihr Dasein. Fische und anderes Meeresgetier sind von
dem verinderten Zeitverlauf ebenfalls betroffen, allerdings haben
die meisten tierischen Besucher einen Instinke dafiir, wann und wo
es moglich ist, aus diesem Kreislauf der Zeit auszubrechen.

tenfluss’ gabundcn e gcdelht seit der
Entsteh ein

Stock von la
der im Laufe der Jahrtausende herangewachsen ist. Alle Erinne-
rungen'dn Zyklen sind in Bereichen des
Stocks bewahrt und gespeichert. Die Forscher der Mahre nutzen
dies, um Erinnertngen abzurufen. Allerdings ist ein Teil des Ko-
rallenstockes von auBen in die Stadt
Fremdkssper bringt beunruhigende
onen mit sich.

Besonders intuitiv begabte Mahre klagen scit den letzten Zyklen
vermehrt tiber Triume von titanischen Trimmern unter dem Mee-
resgrund; aus denen sich namenlose Schrecken erheben, die jenen
gleichen, welche zum Untergang ihres Heimatkontinents gefiihrt
haben.

hincingewachsen, und dieser
dume, Gedanken und Visi-

Das PERLENMEER_

Andere Namen: Inneres Meer (Urtulamiden), Kaucatan (siid-
licher ] res bei den Tocamuyac)

Allgemeines Bild: samtblaucs Wasser; leichter Seegang, meist
nordwirts; sanfte Dinung; Tidenhub um 3 Schritt (A'Anfa 4
Schritt, Kannemiinde 5 Schritt); Regenzeiten mit heftigen Stiir-
men in Tsa/Phex und Rondra/Efferd

Inseln: Maraskan, Altoumn, Souram, Boronsgrund, Nelkra
Fanggriinde: gelegentlich

Bedeutende Hifen (von Siidwest nach Nordost): AlAnfa, Syl-
la, Charypso, Aram Balayan, Port Corrad, Selem, Kannemiinde
Seemichte: AUAnfa, Kahnr Bornland

Mysterien: (groBes, ico).

il des Mo

denen Bucht kann man sich sicher fiihlen. In den schweren Wirbeln
eines Kaucas sind schon vicle Schiffe gesunken. Die Altoum-Winde im
Frithling kénnen ebenfalls zu verheerenden Stiirmen heranwachsen.
Die Kiistenbewohner und die erfahrenen Seefahrer erkennen sofort,
wenn sich die Wolken und dic M# b

Jaut schreicnd vor dem Unwerter lichen.

Einige Wald
ser entlang der meridianischen Halbinsel und Altoums. Der
Stamm der Haipu von der Insel Altoum beherrscht sogar Hochsee-
schifffahrt und Walfang mit Katamaranen. Die Achaz der Echsen-
siimpfe haben scetiichtige Schiffe, verlassen aber nur ungern dic
Kiisten. sind vor allem die groBen WohnfloBe der

befahren mit Einbi) die Kiisten-

go

Sclemgrund (versunkenes GroBreich Elem, groBer Mahlstrom),
Wahjad (Krakonier-Reich), Boronsgrund (unwegsame Insel-
gruppe), Yug-Z'Guul (Krakonierstadr)

Gefahren: Stiirme (Kauca, Altoum-Windc), Navigationsirrii-
mer und ungenaue Karten (bei Fahrt auf hoher Sce), alanfa-
nische Kontrollen, gelegentlich Piraten und Keakonier

Das Perlenmeer reicht nominell bis hoch zur bornléndischen Kiiste.
Da aber mehrere unterschiedliche Kaistenregionen an das Meer an-
grenzen, wurde es fiir den Zweck dieser Beschreibung aufgetcilt. Der
hier besprochenc Teil befasst sich mit dem Perlenmeer bis zur tha-
lusischen Kiiste, die folgenden Abschaitte beschreiben dic Regionen
nérdlich davon.

Auch die Charyptik ist hicr nicht zu finden, sondern im vorangegan-
genen Abschnitt zum Sidmeer.

Es gibt zwei Arten, iiber das Perlenmeer zu segeln: entlang der Kiiste
oder quer tiber die hohe Sce. Letzteres spart zwar bei giinstigem Wind
sehr viel Zeit, ist aber mit erheblichen Risiken verbunden. Das offene
Perlenmeer hat schon so manches Schiff verschlungen — immer wie-
derberichten Scefahrer von riesigen Wellen und platzlichen Stiirmen.
Dennoch st es ein verlockender Weg, um von Khunchom nach Port
Stoerrcbrandt oder direkt nach AUAnfa, Sylla, Hot-Alem oder Brabak
2usegeln.

Den Weg an den Kiisten entlang wihlen vor allem Kapitine, die
in den dorrigen Hifen Handel treiben wollen — Al'Anfa ist nur der
Wichtigste von ihnen. Der lange Weg dic sichelformige Kilste entlang
birgt weniger Schwierigkeiten mit Wind und Wellen als dic offene

See. Zudem kann man sich immer orienticren.

Die Winde spielen bei der Secfahrt im Perlenmeer eine grofie Rolle.
Der bestindige Siral aus Nordost ist der vorherrschende Wind. Ge-
fiirchtet ist Kawuca, ein schwerer schwarzer Wirbelsturm, der vor allem
im Praios- und Rondramond auftreten kann. In einem groBen Bogen
tifft er auf die Kiste. Weder auf den Waldinseln oder in der Gol-

-
J

}

Tocamuyac, die man sogar auf hoher See antreffen kann. Sic nennen
diesen siidlichen Teil des Perlenmeers Kaucatan, Vater des Wirbel-
sturms.

Typische Bewohner des Perlenmeers sind Schwarmfische wie der
Kupferschwirmer, dic Grangorine und die Grangorelle. Haufig sieht
man Pottwale, Zwergwale, Fleckenhaie und Delphine. Tigerhaie hin-
gegen leben nur im offencn Meer. Sie kommen fast nie an die Kiiste,
aber scheinen manchmal Schiffe und Fischerboote zu verfolgen und
stiirzen sich auf alles, was iber Bord geworfen wird.

TNMTEERESTEILE

(vom Spwest nace [TorposT)

Dic StraBe von Sylla ist die westlichste Verbindung zwischen Siid-
meer und Perlenmeer und wird von den meisten Seefahrern genutzt.
Dic Meerenge zwischen der Halbinsel Meridiana und der Insel Al-
toum ist daher auch cin Tummelplacz fir Piraten

Altoum wird wegen einiger exotischer Rohstofle angefahren, man
treibt mit den dortigen Waldmenschen oder mit den beriichtigten Pi-
raten Charypsos Handel. Auf der Inscl hat der alifatische Freibeuter
El Harkir cinen gut verborgenen Riickzugshafen namens Aram Bala-
yan. Von weiteren Verstecken auf den Zwillingsinseln West- und Ost-
Souram wird gemunkelt. Die Vulkaninscl Nikkai, auf der Bukanier
siedeln, wird chenfalls zu den Pirateninseln gezahlr

Knapp nérdlich der Waldinseln licgt cine schroffe Inselgruppe, die
Boronsgrund (oder Boronsrad) genannt wird, weil ctliche Schiffen
an den Klippen zerschellt sind. Untiefen, sogartige Stromungen und
gefihrlich drehende Winde machen dic Insclgruppe kaum passierbar
und haben sic zu cinem Schiffsfriedhof gemacht. Gertichten zufolge
sollen dennoch auf den vielen kleinen Insclchen Piraten Zuflucht ge-
funden haben, auch von geheimen Hifen der Schwarzen Allianz ist
manchmal die Rede. Andere schreiben den Felsen eine Verbindung
Zum Unterwasserreich Wahjad zu i locken die
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vermuteten Reichtiimer unter den Wellen neue Schatzsucher an, ihr
Gliick zu versuchen. Doch meist besteht ihr i

iger Erfolg darin,
lehendig zuriickzukehren

Fihrt man an der Festland-Kiiste entlang wicder Richtung Norden,
gelangt man in dic Goldene Bucht und zur groBen, die Region be-
herrschenden Metropole Al'Anfa. Ein steter Handelsverkehr kenn-
zeichnet die Kistengewisser. Regengebirge und tropischer Dschun-
gel bilden cine dunkle Mauer, vor der sich die hellen Striinde abheben.
Bisweilen trifft man auch auBerhalb des dirckten Einflusses APAnfas

auf Waldmenschen, die in Einbdumen aufs Meer fahren und Netze
auswerfen.

Nérdlich der Halbinsel von AAnfa schlicBt sich der Selemgrund
an, cin weiter Bogen Kistenlinic bis zur Szinto-Miindung. Frither,
so verheiBen alte Sagen, lag hicr das prichtige Sultanat Elem, doch
es wurde von den Géttern zerstort. Sie schleuderten einen Stern vom
Himmel, der den dekad i Elem zersch

und

Insbesondere in der Zeit ciner Springflut kommt s 7u cinem gewal-
tigen Mahlstrom im Sclemgrund, wenn die Gezeiten wechseln. Der
Sage nach soll am Grund des Stroms der Stern von Selem nicderge-
pangen scin.

Ostlich von Selem liegen die Echsensiimpfe, ein groBes morastiges
Gebiet mit weit verzweigten Wasserpfaden und Seen. Hier leben zahl-
reiche Achaz und andere reptilische oder amphibische Wesen. Auf
Grund der zahlreichen Unticfen und Sumpflscher und dem iiberall
gleich ausschenden Mangrovenlabyrinth, in dem man sich leicht ver-

irren kann, haben nur wenige Menschen die Siimpfe betreten. In ver-
cinzelten Siedlungen — etwa Port Kellis im Osten der Siimpfe — kann
man Handel mit den Achaz treiben und Tiere, Hiute und alchimis-
tische Krituter erwerben, ohne den Herren Selems Tribut zu zahlen.

Dic Trinenbucht trennt die Echsensiimpfe im Osten von der Kiiste

des Kalifats. In die Bucht miindet der Chaneb, ein Abfluss des Cicha-
bi-Sal

in dic Mccresfluten hinabsinken lieB. Heute erinnern cinige alter-
timliche Ruinen in den Kiistengewdssern an diese Sagen, und in der
Tat ist der gesamte Selemgrund bis weit hinaus aufs Meer
flach. Fiir Secfahrer gibt es zwei wichtige Anlaufpunkee: Port Corrad,
von wo aus Karawanen am Loch Harodrél vorbei nach Mengbilla

emlich

oder ins Horasreich zichen, und das im mickenverseuchren Szinto-
delta liegende Selem, wo der Handel mit dem fruchtbaren Szinto-Tal
abgewickelt wird.

7 salzig selbst fiir Meeresfische. An sciner Miindung

haben Bornlinder die Stadt Kannemiinde errichtet, sie ist ein AuBen-
posten inmitten des Kalifats, Der Khom-Hz
Kannemiinder Hafen abgewickelt, vor allem das Salz des Cichane-

ndel wird groBienteils im

=

ccs. Die trichterfsrmige Trinenbucht ist bekannt fir den hohen
Tidenhub. An der felsigen Kiiste kann man nach kostbaren Perlen
tauchen. Folgt man der Kiistenlinic weiter nach Osten, errcicht man
nach dem Binrat EFDhena und dem wlamidischen Siadistiat Ronis
hagen bald die thalusische Kaiste und den

WaHjAD

»Seelen in Tianengefiic gebannt. Hairciter mit Knochenspeeren. Irr-
s b gl Kotieridoien Eone See s Bl Wi
Wasser lecken weifics
Fleisch blusig. Schwarze Gebeintiirme auf nuchiblauem Grund — ich
sah, wie sich die Heere der Tiefe sammeln und erhebenlc

— selemer Fischer, derzeit in Behandlung im Noionitenkloster

Wahjad durchmisst cinige hundert Meilen, von dort, wo der Se-
lemgrund am tiefsten ist, bis hinaus ins Perlenmeer. Immer wieder
beanspruchten die hier lebenden Krakonier auch die Kisten det
Sud-Elemitischen Halbinsel (wo man noch heute die Ruinen von
Miyamat findet), Altoums, des Shadif, der Echsensiimpfe und sogar
Thalusiens — und mit krakonischén Soldnern auf den Dimoncn-
archen wichst ihr Einfluss heute wieder iber den Maraskan-Sund
bis in den Golf von Perricum. Im Sidosten jedoch, wo dic Stade
Yug-Z'Guul liegt, wird das Reich scit dem Neunten Zeitalter von
der Barricre cines Gotres eingedsimmt und von anderen Unterwas-
serreichen getrennt: auf halbem Weg zwischen Altour und dem
Bilku-Archipel liegt der Boronsgrund.

Jenseits der versunkenen Teile Elems, in denen immer noch Schatz-
sucher aus Selem ihr Leben aufs Spicl setzen, um alte Hinterlas-
senschaften und Schitze zu finden, senke sich der Selemgrund
steil ab. Dort erstreckt sich das Meer der Tinsternis, das schwarze
Herz Wahjads, der Mahlstrom im Selemgrund. Am Rande des Ab-
grundes liegt die Hauptstadt Yal-Zoggot, deren Sichelform heute
noch verrit, dass ihr Grofteil von einer Katastrophe fortgetissen
wurde. Fast cine halbe Meile ticf ist der schwarze Trichter im Sce-
boden, in den strudelnde Strémungen selbst unvorsichtige Krako-
nier zerren. Zuunterst wird das bodenlose Loch durch einen dister
glosenden Erzbrocken verschlossen.

Hier lauert Wahjads dunkelstes Geheimnis: Die Flutwelle, dic
106 vBF Elem zerstorte, galt nicht so schr den E:

essen der tu-

lamidischen Sultane. Phex fehlte nicht, als er seinen Stern vom
Himmel warf. Er traf vielmehr im Sclemgrund das damals gréBte
Unheiligtum des Kontinentes: den Tempel von Krakon, der sich zu

hatte — cine Pforte des Grauens, die das ganze Perlenmeer aus-
zuschlirfen und mit dimonischem Brack zu verseuchen drohte.
Krakonier wurden zermalmt, im kochenden Wasser gesotten, ans
Festland gespilt oder in den Spalt zwischen den Sphiren gewor-
fen. Thre Laichmutter, die Jahrtausende ihr Volk geboren hatte,
wurde in die Gefilde Charyproroths geschleudert. Lange lag Yal-
Zoggot danieder, bis seine Damonenpricster wicder begannen,
in anbeschreiblichen Ritwalen Nachwuchs 74 7cugen. Nach der
langen durch cin zaut Wesen aus Wah-

GEscHiCHTE
Wahjads Griindung, Hochbliite und
monisierung

Neuntes Zeitalter

405 v.BF

arus und Krakonier vertreiben die Beni
Shadif nach AlMada.

Elems Séldner sind fiir ‘krakonische Stra-
fen’ beriichtigt; ungelenkte dimonische

Dunkle Zeiten

Manifestationen haufen sich im Suden
Aventuriens.

223 vBF Eine krakonische Expedition in den Rest
Lamahrias erweckt die Aufmerksamkeit
ciner maritimen Kreatur aus alter Zeit.
Legendenbildung um cinen Zauberkinig
Morda.

Ein Meteor trifft Yal-Zoggot.

Moruw'daal (Morda) greift nach dem

106 vBF

565 BF
Thron in Yal-Zoggot.

ab 993 BE GroBe Schlacht von Yal-Zoggot, Moruu’

daal muss scine Herrschaft iber dic
Hauptstadt von Wahjad gegen rebellic-
rende Krakonicr verteidigen.

997 BF Moruu'daal wird vertrieben, seine Macht

versicgelt

ab 1018 BF Lrakonische Jagdschiffe und Hammer-

haireiter in der Blutigen See

Charyptoroths Grotre, cinem “Tor zu den Nicderhéllen gedffnct




jad sitzt heute wieder cin Krakonier auf dem Krankenthron und
krakonische Séldner und Piraten wie der Ki ‘Kapitin

Wo Phexcns Stern begraben liegt, sollte — hoherer Alchimie zufolge
— cin Sch Auge von gordlichen Dimensionen wachen. Doch

Krak' und seine Hammerhairciter gehen seit kurzem wieder auf
Menschenjagd.

Yar-Zoceot

Yal-Zoggot mag nur mehr der Schatten jener Stadr scin, die einst
die Kiisten Siidaventuriens schreckte, doch auch heute noch — fillt
cinmal Licht in die Tiefe — ist der Anblick crschreckend: am Rand
des Trichters, auf Felsformationen, die an Mauler und Krakenarme
crinnern, stehen hunderte Opferfelsen; dahinter die muschelartigen
Paliiste der Priesterkaste, umgeben von Schadeltirmen, erbaut aus
Muschelkalk und den Képfen der unterworfenen Rassen, Halb-
Kreisformig staffeln sich ringsum die Laichtempel und Brutgrotien,
Tanghaine und Schlafhohlen der gemeinen Krakonier und noch
weiter drauBen die Al den, Haipferche,

nke und Fischweiden. Hier arbeiten versklave Ziliten und

Wesen der Meere, wic cinige b

rungene Kraken.

von den unheiligen Energien der Ersiuferin durchdrungen, ver-
wandelten sich Meteoreisen und Endurium zunchmend zu Kra-
kensilber. Die Essenz Yo'Nahohs, so heifit es, Brut Charyb’Yzz’s,
soll sich noch immer im Schlund festklammern, und die blau
strahlenden Adern im unheiligen Gestein sollen die Abbilder seiner
Tentakel scin, mit denen der von Phex niedergeworfene Krakengott
wieder nach der Welt giert. Die krakonische Priesterkaste streitet
iiber die Anwendung des Erzes, dennoch hat sie den Abbau voran-
getrieben: mit jedem gebrochenen Brocken werden die Strudelstré-
me stitker und das Tor in den Abgrund, das Reich ihrer Herrin,
grober.

Das ERz vOoI SELENMGRVIID

Im Meer der Finsternis liegt cin gewaltiger Felsbrockenn aus einem

cinzigartigen Stoff. Entstanden aus dem Stern, der der Legende
nach von Phex hinabgeschleudert wurde, durchdrungen von den

Gewaltige ttagen dic grob Abbilder besicgrer
c. Aus ihren Augen und Miindern tauche Gwen-Petryl dic
Finsternis in Diminerlicht, wihrend aus der Ticfe des Schachres
verwirrende Lichtbilder
von Ticfscefischen em-
porscheinen
Leuchtendes Moos bil-
deteinen Teppich in den
Bruthallen der Stady,
in denen jene schreck-
lichen Fruchtbarkeitsri-
tale stattfinden, aus
denen seit dem Ver-
Tust ihrer Laichmut-
ter das neve Volk dex
Krakonier entstand

Energien der Nachtblauen Tiefen Charyproroths, zeigt
der Stoff unvorhersehbar wechselnde und sich becinflussende hei-
lige, magische und erzdamonische Ei Dic

Pricsterkaste streitet tiber die Vernwendung dieses Erze
Phuk'Z-Yuggut (‘Des Nebelmeisters Verschlussstein’) nennt. Wie die
meisten maritimen Rassen wenig bergbau- und schmicdeerfahren,
versuchen sic den Stoff durch Beschwrungen zu bearbeiten.

So selten und wechselhaft ist das Material, eines der Drcizehn Un-

das sic

metalle, das es immer wieder ned benannt wird. Das erste grobere
Bruchstiick kam in der Hela-Horas-Zeit in den Besitz des Elemen-
taristen Khosalis: Der Stern des Khosalis macht ihn reich und siech
und wied seitJahrhund und ALl

g¢jagt; Khosalis nannte den Stoff zunichst ‘Grunde-Ertz’, dann
Dimonen-Ambra, spiitere Autoren gerne Khosalith. Der halbech-
sische 1 H'Racon tc ihn 350 BE als
Azulequr al-Abyssur (ctwa *Blauglanz des Abgrundes’); auch die

von

Namen Krakensilber und Anti-Aquamarin wurden verwendet. In
Sclem bringen immer wicder nichtsahnende Taucher und Strand-
sucher nach Stiirmen Brocken auf den Marky, die sic Efferdharz
oder Tiefsee-Blei nennen. Eine Ubersctzung von ‘DrudenfiBe im
Meer aus der Rohalszeit benutzte erstmals den Begriff Charyp-
tonithurn (Charyptonium, Charyptium), der vor allem bei den
Elementarschindern Xeraans und Galottas verbreitet ist bezie-
hungsweise war.

G und selemi-
tischer Alchimisten sind bei dem Versuch,

die dreifiltigen Energien zu nut-
zen, diesen zum Op-



fer gefallens verwandelt in Gal'kzuulim, verseucht mit Duglums-
pest, befallen vom Wasserwahn, aufgelést in Nebel oder Wasser.
Nur cinige wenige Erzbrocken wurden durch Legicrungen und
Fassungen 7u stabilen Artefakten geforme. Zumeist gelang cs den
Besitzern (wie zum Beispicl den Laboratorien des Roten Salaman-
ders 7u Brabak, Xeraans Schatzkammer, den Bannkellern von Per-
ricum, den Bleikammern zu Gareth, Shafirs Hort) lediglich, die
Urgewale zu bindigen: Sowoh! efferdgeweihte Utensilicn, starke
Magie als auch Dimonologie kbnnen dic jeweilige Energie stirken
und stabilisieren.

Die Temeer inm per Tieee

Im Krakenmolchpalast der Laichmutter residiert auf dem leben-
den Krakenthron der Herrscher Yal-Zoggots, cin feister Krakonier,
Priester und Herrscher in Vertretung der Laichmuster Vierr-Krauk Z.
Scine Planc zielen auf die Seelen und Leiber der Menschen, die
sein Reich Giberfahren und an dessen Rindern sie siedeln. Ebenso
isterbestrebt, Juwelen und kostbare Erze (wozu in der Tiefe durch-
aus auch Eisen und Kupfer gehdren) in seine Gewalt zu bringen,
um sic im Tempel der Grundmutter zu opfern. Als oberster Priester
der Grundmutter obliegt ihm auch dic kultische Gewalt fiber alle
Tempel, dic sich unterhalb des Palastes erstrecken. Vom Kraken-
molchpalast ausgehend wurden die neuen Tempel - je tiefer, desto
machtiger — treppenartig in den Tricher hinab gebaut. Dort, wo
noch das Licht Praios’ zu sehen ist, liegt der Tempel der Algengdt-
tin Bar'lana (auch Qyarnja genannt), deren teilweise luftgefiillre
Hallen Schutz vor déimonischem Einfluss bicten, denn hinter demn
schwer aussprechbaren Narnen verbirgt sich die milde Herrin der
lebendigen Natur: Peraine. Ihre Priesterschaft ist jedoch kraftlos
und nicht mehr in der Lage, sich dém dominierenden Einfluss der
anderen Kulte entgegenzustellen.

Durch ein monstréses Steinmaul betritt man den aus dem Grund
gewachsenen Tempel des Froschgstzen Quodazil, des sicbentu-
gigen und finfiingigen Prifstein Gal'k'zuuls, an dem sie sich der
Uberlicerung der Krakonier nach immer wicder misst, um gestirk

aus dem Kampf hervorzugehen. In seinem Inneren glitht - von di-
monisch verseuchten Mindergeistern umtanztes — feuriges Erz und
kimpft immer wieder gegen cindringendes Wasser. Zauberwinde
und abgerichtete Ticfcespinnen, die Luft in die Riume tragen,
sorgen dafiir, dass der Streit der beiden gegensitzlichen Elemente
gemindert wird.

In der viclzackigen Halle des Haigottes Sholaire’rak (auch
Sh'rr'rak genannt) wird seit viclen Jahren die Tierkonigin der Haic
gefangen gehalten. Thre Gefangenschaft erméglicht es den Krako-
niern, sich die verschiedensten Arten von Haien als: Reittiere zu
Dicnsten zu zwingen. Dies gibt der Pricsterschaft cine Sonderstel-
lung und cinen groBen Einfluss auf die Krieger des Reiches.

Uber der Anbetungsstitte des Krakengottes Yo'Nahoh messen
sich Krakonicr im Kampf zu Ehren Yo'Nahohs, wie es ihre Ah-
nen schon seit Jahrtausenden taten. Unter den Gebeinen der Ge-
fallenen aus Jahrhunderten st die Form des Tempels nicht mehr zu
erkennen. Seine Teile stammen aus uriltester Zeit und wurden aus

den Ruinen des untergegangenen Wahjad geborgen. Lebendig wir-
kende, dennoch steineme Krakenarme tiberragen das Tempelrund.
Im Inneren findet sich das Motiv der neun Krakenarme auf Reli
mit kriegerischen Szenen. Auf den ltcsten Steinbildern sicht man
hingegen Krakonier, dic sich mit anderen Wesen (Krakenmolchen,
Haicn, Sceschlangen, Mahren w.4.) im Kampf messen. Hier licgt
cines der viclen Geheimnisse Wahjads begraben, der Streit des mit
neun Specren kimpfenden Gottes Krakon gegen seinen Zwilling,
den Krakengott Yonahoh.

Der vollkommen aus Gebein erbavte Opferplata der Seeschlan-
P gleicht ciner al Arcna, und dumpfe
Gesiinge gurgelnd wicgen sich hier Hunderte Krakonicr, wenn
man im Rund der Schlange opfert. Opfern, die von ciner der Sce-

schlangen, dic man hier als Inkarnation Schamaschtus ansicht, ver-
schmiiht werden, droht ein schlimmeres Schicksal. Jene, die dic da-
rauf folgenden jahrelangen Marter-Rituale der Pricster iiberleben,
gelten als von Schamaschtu gezeichnet, und man schreibt ihnen
prophetische Gaben zu.

Nahe dem unheimlichen Kometen steht der Tempel der Grund-
mutter Gal’Kzuul, einzig erhellt vom glosenden Licht aus der Tie-
fe, den Gv ugen finsterer Gétzen und umhereilenden,
grausiy Tiefscefischen. Den den An-
spruch der Priesterschaft aufzeigend stchen in den Schatten des
Tempels die Statuen ihrer mehr oder weniger gelicbten Kinder,
von Yonahoh bis zu Bar'lana. Im Tempel cnespringen dic ‘Dun-
Klen Stome’: Stromungen, dic jemandenn, der nicht weif, wie er
sich in ihnen zu bewegen hat, die Haut vom Kérper reificn und
dic jenscits der Dritten Sphire bedenklich nahe an Charyptoroths
Domiine vorbei zu anderen charyptiden Orten Deres fiihren. Jene
charyptid becinflussten Dunklen Pforten der See mégen an ande-
ren Orten entstehen oder vergehen, hier schlige jedoch ihr dimo-
nisches Herz.

n-Petryl-

Yo'Mauou cecen KR'Ton'cun —
KORs VERLORETER KampF

Vor langer Zeit galt die Verchrung der kriegerischen Krako-
nier cinem der Streitbarsten unter den Géttern: Kor. In einer
Verchrungsform, die stark an den Kr'Ton’chh der Achaz erin-
nerte, war er unter dem Namen Krakon Zentrum des Krieger-
kultes der Krakonier. Mit der Zeit jedoch, als Charyptoroths
Einfluss wuchs, wuchs auch dic Macht ihrer Anhfinger, und so
wurde Krakons Kult immer mehr der Verehrung Charyb'Yzz
und Yo'Nahohs gleichgesetzt. Und so steht der lebendige Kra-
kenthron Wahjads, angeblich cin Kind des sturmgeborencn
Gottes Krakon selbst, unter dimonischer Kontrolle, withrend
auf ihm ciner der hochsten Pakticrer Wahjads thront. Heut-
zutage gibt es in Wahjad keine cchten Krakon-Priester mehr,
an anderen Stellen ~ 2.B. in den Resten Lamahrias — mag es
jedoch noch Orte geben, an dencn ihm geweihte Stitten oder
Artefakte zu finden sind.

SCHWARZE SCHIFFE Unp DAMONENARCHED

»Verdorben ist die Zaubermacht der Kinder Krakons, sind sie doch ge-
lehrige Schiiler des Zauberknigs Morda. Heraufbeschworen haben sie
die Schiffe der Verlorenen Seelen, dic bereits das Arcanum nennt. Un-
heilig und schuwars sind die Schiffe, wie aus einem Baum gewachsen.
Ziliten, Krakonier und andere Echsenbrut dienen als Mannschafs, ve
loren ilre Seelen. Haibecken und Fallen beschiitzen die schuwarsen Di-
amanten, die die Heimstau vicler Diimonen sind und von Yel-Zoggot
in dic Liinder der Tulamiden getragen werden, die doch die Edelsteine
50 lichen und dieser Prachs nur allz leicht verfillen.«

—Bericht des Rakorium Muntagonus, Echsenforscher

Linmer wieder gab es versunkene Schiffe, die mit dimonischer
Kraft bescelt und von ihr iiber Wasser gehalten die Ufer des west-
lichen Perlenmeers unsicher machen. An Bord befinden sich nich
nur geknechtere Wasserleichen, sondern auch streitbare Krakonier.
Schlimmer jedoch sind die Schwarzen Edelsteine, dic von der Be-
satzung an Land getragen werden und die den Menschen ihre Sce-
len entreifien kénnen oder Heimstatt fiir allerlei Dimonen sind.
Einige der Edelsteine sind mit Elem versunkene Juwelen, andere
entstammen der Zaubermacht Lamahrias. Wo der Ursprung der
Verzauberung liegt, ist legendir. Seit Jahrhunderten gibt es bei den
Tulamiden Sagen, die cine Verbindung zwischen den Reichen der
Rrakonicr und einem legendiren Zauberkonig im Meer der Sicben
Winde ziehen.




Yvue-Z'GovL

Einfluss, wihrend die BarTana-Priester ums Uberleben kiimpfien
die cine oder andere Partei unterstiitzten. Den

Dic im sidlichen Perlenmeer gelegene Krakonicr-Stadt Yug-  und ]
ZGuul legt im flachen Wasser, und die Zachentirme des Quo-
dazil-Ri kommen vorii den Schiffsrimpfen  nenarche

bedenklich nahe. Einige finstere Piraten und skrupellose Handler
haben cin Abkommen mit den Krakoniern der Stadt und liefern
Menschen und metallene Waffen i Tausch gegen Perlen, Perlmute
und versunkene Schitze. Im Ausgleich crhalten sic auch dic Zau-
berzcichen, die, am Rumpf ihres Schiffes angebracht, vor den An-
griffen der Hairciter oder anderer Krakonier schiitzen.

Lange Zeit war dic Stadt im internen Zwist gefangen: Anhiin-
ger Quodazils stritten mit Charyb'Yzz-Priestern um Macht und

Ausschlag hat die Ankunft der auf dem Grund laufenden Ddmo-

iserin und ihrer Krakonier-B gegeben,
dic das Machegleichgewicht zu Gunsten der Charyb’Yzz-Priester
verschob. Nun strebt der Kapitin, cin aus Wahjad verstoBener
Pricster, danach, seine Macht im Siiden weiter auszudehnen, und
verstirke die Bestrebungen, dic man in Yug-Z'Guul seit langem
hat: Gefangene Kraken und versklavte Risso sollen das Boronsrad
im Boronsgrund abtragen, um dessen Macht zu schwichen und
jene Wesen zu befrcien, die dort cinst mit Gotrerschlaf bedacht
wurden.

Die GOLFRUSTE

Allgemeines Bild: samtblaues Wasser; leichter Seegang: im Sii-
den meist nordwirts (bis Khunchom), im Norden meist siid-
wiirts (bis Jergan); sanfte Diinung; Tidenhub 2 bis 3 Schritt
Inseln: Maraskan, Jilaskan, Efferdstréinen, Etlaskan, Beskan,
Jandraskan, Andalkan, Safjana, Buli, Kibrom, Olrong, Iiderasch
Fanggriinde: hiufig

Bedeutende Hafen (von Siid nach Nord): Praiosdank, Sinoda,
Thalusa, Tuzak, Boran, Khunchom, Mhanerhaven, Chalukand,
Elburum, Jergan, Llanka, Zorgan, Perricum, Beilunk
Scemiichte: Aranien, Mittelreich, Khunchom (nur private Han-
delsscefahrt), Firstkomturei, Shikanydad, Thalusa

Mysterien: Mhanadi-Delta (cchsische und tulamidische Relikte),
Feuerschlick an der elburischen Kaste (leuchtet in herbstlichen
Vollmondniichten), der Malmer von Llanka (Seeungeheuer un-
bekannter Herkunft), Friedhof der Sceschlangen (Charyptoroths
Pforte des Grauens), Stollen von Ilderasch (geflutete Zwergen-
mine, von Krakoniern bewohnt), Chalwens Thron (versunkenes
Land, 48178 A)

Gefahren: Unticfen, Flauten, die Blutige See (charyptid beein-
flusste Wetter- und Wasser-Phanomenc); hiufig Piraten, Kriegs-
schiffe der Firstkomturei Maraskan

Zwischen Thalusa und Perricum gibt es wohl den groBten Handels-
verkehr an der Ostkiiste Aventuriens. Hicr befinden sich cine Hand-
voll r GroBstidte, wicl fiihren ins Hinterland,
bis an den Raschrulswall oder ticf ins Herz des Mielreiches

MieeresTEiLE (von SUp macH IIORD)

Der Golf von Tuzak kindigt sich von Siiden her durch dic Silhouet-
ten der Inscln Jilaskan, Etlaskan und schlicBlich Jandraskan an. Nach
langer Hochseefahrt tiber das Perlenmeer (Sylla oder Selem sind oft
dic letzien Hifen) verheiBen die drei vorgelagerten Inseln einen bal-
digen Landgang. Doch sind sic auch cin Signal der Warnung — maras-
kanische und thalusische Piraten machen hier Jagd aufleichte Beute,
weil sic dic Nihe der groBen Hifen scheuen. Der Hafen Tuzak ist in
der Hand der Furstkomturei, doch s findet ein reger Handel mit dem
tulamidischen Fesand statt — skrupellose Handler und Schmuggler
kénnen gut verdiencn

Nachdem der Golf unversehrt passicrt worden ist, steuern fast alle
Schiffe, die diese Route befahren, dic Khunchomer Bucht an. Denn
dic groBe Stadt an der Mindung des Mhanadi ist der wichtigste Flan-
de 2u den tlamidischen Gebieten. Flusskihne auf Mhanadi
und Gadang beférdern Waren fast vom Rand des Raschtulswalls nach
Khunchom und bringen Fernwaren ins Hinterland, nach Fasar und
Rashdul. Das sumplige Flussdelta des Mhanadi erfordert gute Orts-
kenntnisse oder Lotsen, denn sonst setzt man scin Schiff in cinem

flachen Scitenarm auf Grund — weswegen sich auch cinige Banditen
als Lotsen ausgeben. Mit Mhanerhaven licgt cine zweite Hafenstadt
in der Khunchomer Bucht. Sie wird von bornischen Kolonialseglern
gerne angefahren, die auf diesem Weg dic Khunchomer Zélle sparen
wollen. In sciner Bedeutung stehe Mhanerhaven jedoch tiefim Schat-
ten Khunchoms.

Dic Region stellt Seefahrer vor besondere T
ist sehr ruhig und flach. Nirdlich von Khunchom bliist selten einmal
der Wind so stark, dass alle Segel straff stchen, viel hiufiger dimpelt
man gemichlich voran. Aus diesem Grund trifft man zwischen Bei-
lunk und Chalukand auf recht vicle Galeeren, vereinzelt setzen auch
Piraten auf dic Ruderkraft. Bei Ebbe ist das flache Wasser an einigen
Stellen cine Gefahr — besser hilt man sich an die vielgenutzten Han-

ungen — sie

delsrouten.

Weite Teile der Kiiste sind unwegsam durch Sumpfwilder wie auf
Maraskan, dem Yalaiad oder dem Mhanadi-Delta oder durch Fels-
formationen wie in Thalusicn oder Teilen der Beilunker Kiiste. Doch
dort, wo der Strand zuginglich ist, gibt cs viele Fischerddrfer — der
Fischfang ist cine wichtige Nahrungsquelle. Fast chenso hufig sind
Schmuggel und Piracerie, dic Kiisten bicten Ganoven guten Unter-
schlupf. Maraskanwaren sind heiB begehrt und erziclen hohe Preise
auf den Markten (obwoh! Maraskanisches bei den “Tulamiden sclbst
traditionell als verflucht und unrein gilt). Da kaum jemand offiziell
mit der Fiirstkomturci handeln will, geschieht dies unter der Fland,
geschmuggelte Waren werden oft als ‘Beute’ verkauft.

Bisweilen kann man fremdartige Kreaturen an der Kiiste crkennen
— in den Stimpten leben Achaz, Ziliten und Krakonier, abgeschieden
von den Menschen, aber von See aus sichtbar. Einige von ihnen fah-
ren selbst zur See, als Fischer oder als blutriinstige Piraten.

Der Ct wird vom Yalaiad und der Elburischen Halbinscl
beinahe komplett cingeschlossen. Hier tifft man vor allem Fischer
an, nur wenige Handelsschiffe suchen den Weg nach Chalukand.
Entlang des Maraskan-Sundes, der Meerenge zwischen der West-
kiiste Maraskans und der Ostkilste Araniens und des Yalaiads fahren
die Handelsschiffe in groBeren Konvois, mit bewaffneter Begleitung,
denn man muss sich der Kiiste Maraskans recht weit annghern, der
Kiiste der Fiirstkomturei. Helme Haffax, der gefiirchtete Pakierer,
gebictet Gber cine Flotte, der man hier begegnen kann. Von Jergan
kreuzen seine Schiffe den Maraskan-Sund und laufen die tobrische
Kiiste an.

Zwischen der aranischen und der Beilunker Kiste erstrecke sich der
Golf yon Perricum. Auch hicr kann man viclen Schiffen begegnen,
leeren und den Schiffen
der miteelreichischen Perlenmecrflotte. Durch diese hohe Prisenz im
Golfsoll verhindert werden, dass sich die Schwarztobrier und Schwarz-

allen voran ara blieb

maraskaner dic Herrschaft iiber den Golf von Perricum sichern — dic
unklaren Macheverhaltnisse im Maraskan-Sund sind schon gefihrlich
genug fiir dic Sccfahrt, Uber Perricum und den Darpat sowie Zorgan
und den Barun-Ulah findet ein Grofiil des Handelsverkehrs des Mit-
telrciches und Araniens statt. In unregelmiBigen Abstinden laufen
Versorgungsschiffe die cingeschlossene Stadt Beilunk an, dabei kommt
es bisweilen zu Kleineren Scharmitzeln mit den Belagerern




Wo dic Beilunker Berge ins Meer ragen, befindet sich die Beilunker
Spitze. Ab hier beginnt die Tobrische See. Dicser zerkliiftete uberste
Stidosten Tobricns ist kaum von Menschen bewohnt und sollte grofi-
ziigig umfahren werden, denn unter Wasser laucrn zahlreiche Felsen,
dic cine Schiffswand mihelos aufreiBen kbnnen. Manch ein Scefah-
rer berichtete von scltsamen Wasserkreaturen, die in den Hahlen der
schroffen Kiiste hausen sollen.

Dic Blutige See, dic cine Zeitlang vor der Kiste der Elburischen
Halbinsel prisent war, hat sich aufs offenc Meer zuriickgezogen.
Der Maraskan-Sund und der Golf von Perricum sind grobtenteils
ohne dimonische Gefabren su befuhren. Von Zeit 2u Zeit auchen

fensEits ALLER KUsTEn — piE InsEL KoRELKID

Etwa 670 Meilen 8stlich von Jergan liegt eine bergige Insel von
30 Meilen Lange und 10 Meilen Breite mit steilen Felskiis
und einigen Buchten. Die genaue Lage wird von der hora-
sischen Admiralitit scit der Entdeckung Korelkins durch Hari-
ka von Bethana im Jahre 998 BF streng geheim gehalten. Auch
Ruban der Rieslandfahrer kénnte eine grobe Kennenis von der
Lage der Insel haben, da ihn Harika seinerzeit nach einer sei-
ner Irrfahreen hier errettete. In den Jahren 1012-1015 BF wurde
hier die groBe Rieslandexpedition vorbereitet, bei der Harika

— wie Nebelschleier, von See I - : Phino-
mene auf und sorgen fiir Angst und Schrecken, so dass auch heute
noch die Bewohner der Kiisten nachts dic Tiiren und Fenster fest
verschlichen.

Zwischen dem Festland und der vorgelagerten Insel Maraskan licgt
n der Westkiiste — wo die zur Farst-
komturei gehérenden Hafenstidie Jergan und Tuzak liegen — findet

reger Schiffsverkehr statt, auch der Siden der Inscl, das Shikanydad

der nach ihr benannte Sund

oder Freic Maraskan’, wird hiiufig angefahren. Der Osten hingegen,
die Seite der Tnscl, die sich der endlosen Weite des Perlenmeeres 6{E-
net, wird von den meisten Seefahrern gemieden. Denn an der Ost-
kisste haben sich cinige Schrecken der Meere eingenistet, die Blurige
See ist hier prasenter als anderswo. Furchtsam crzihlt man sich vom
Friedhof der Sceschlangen, cinem Refugium der Erzdimonin Cha-
ryptoroth, irgendwo an der Siidostkiiste der Inscl. Dic Scereise nach
Boran ist daher ein groBes Risiko fir Schiff und Mannschaft — es sei
denn, man hegibt sich in dic Hinde dunkler Charyptoroth-Pakerer,
dic tatsiichlich fir eine halbwegs gefahrlose Passage sorgen konnen.

lich die ganze Welt umsegeltc. Seit cinigen Jahren ken-
nen auch bornlindische Handelsscgler mit einem horasischen
Navigator das Eiland anlaufen, um dic Blutige Sce weitriumig
7 umgehen.
Am Stidzipfel liegt cin ummaucrter Posten, in dem finf Dutzend
Sicdler (Matrosen, Handwerker, Soldaten) leben — mit hélzernen
Quarticren fiir dic vierfache Zahl. Da nur alle paar Monate ein
Schiff Korelkin erreicht, sind dic Einwohner die meiste Zeit auf
sich allein gestellt und Ieben von Obstanbau und Fischfang.
Kommt jedoch cin Konvoi an, haben Handwerker, Hafenwa-
chen und Wirt mehr als genug zu tn. Der cinheimische Rie-
u triige, die Fremden zu vertreiben,

senlindwurm ist zum Gli g
so dass nur dic Harpyien der nahen Felsenklippen cine stindige
Bedrohung darstellen. Das vermehrte Eintreffen von Neuan-
kémmlingen in letzter Zeit wird von den Altcingesessencn’ als
Zeichen gewertet, das Horasteich plane bald wieder cine groBie
Unternehmung von Korelkin aus.

DiEe ToBriscHE SEE

Allgemeines Bild: samtblaues Wasser; leichter Seegang, meist siid-

wiirts; sanfre Diinung; Tidenhub 2 bis 3 Schritt

Inseln: Rulat, Tisal, Frithlingsstrand

Fanggriinde: hiufig

Bedeutende Hifen (von Stid nach Nord): Port Rulat, Mendet

sur, Vallusa, Festum, Neersand

dichte: Bornland, Fi die Heptarchie

Mysterien: Bodenlose Grube (Charyptoroth-Unheiligtum auf Rulat),

Frublingssrand (peraincheilige Insl bei Rulao), Sidwall (ahe Fes-
Herkunft), $ d Kis-

tendort), Neer (Dimonen-affiner Strudel in der Neersander Bucho),

Flammberger Bucht (unpassierbarer Weg zum Riesland)

Gefahren: Sandbiinke, Tidenhub und flache Kiistengewdsser bei kii-

stennaher Scefahre; viel Pirateric; hin und wicder gefahrvolle Ereig-

nisse als Auswirkongen der Blutigen See

Das nérdliche Perlenmeer, beginnend ab der Beilunker Kiiste,
wird im Volksmund auch Todrische See genannt. Charakteristisch
sind dic flachen Kisstengewdisser, die den Seefahrern manche
Tiicke bescheren. Einige Hifen sind nur bei Flu erreichbar,
bei Ebbe zicht sich das Wasser weit zuriick und hinterlisst weite

Schlickfelder, durch die man nur in ticfen Exdrinnen, so genann-
ten Priclen, fahren kann.

Starker Wind weht fast das ganze Jabr tber an der tobrischen
und bornischen Kiiste, Bestindig blist der o
von Norden aus dem Ehernen Schwert, die Tobricche Brise st

ein ablandiger Wind aus Nordwest und der unberechenbare Ge-
beluus aus Osten oder Nordosten sorgt fir eine steife Brise und
gilt als Pla
mischen, konnen schwere Starme oder Wirbel entstchen. Das
Meer erhebt sich dann hoch gegen die tobrisch-bornische Kste

< jedes Kapitins. Wenn diese drei Winde sich ver-

und stell verhindern nur , dass cs das Land
iiberspiilt.

Die Schifffahrt st von grofier Bedeutung fiir dic Region. Viele
Menschen arbeiten auf den Koggen, den Fischerbooten und
Flusskihnen, auf den Werften, in den Kontoren und am Kai.
Mchrere grofie Strime, wichtige Verkehrsadern, miinden in die
“Tobrische Sce, dic Hifen sind Umschlagplitze fir Waren aller
Art. Das Bornland griindet seinen Ruf als Handelsmacht vor-
wicgend auf den Sechandel und st bekannt fiir ausgezeichnere
Schiffbaver und erfahrene Kapitine, auch wenn die Blurige See
dic Gewinne in den letzten Jahren geschmilert und viele Flan-

delshauser in den Ruin getricben hat.

Viele Schiffe haben schon ihr Schicksal in den Unticfen der To-
brischen Sce gefunden oder sind im Sturm zerborsten. Daher
wird oft Strandgut angeschwemmt, auf das sich die armen Men-
schen begierig stiirzen. Dicse Unglicksfille sind auch cin Quell
von Legenden und Schauergeschichten — ctwa vom Flicgenden
Bormlinder, der verfluchten Widderhorn oder dem tragischen




Schicksal der Reichsforst, die mit Dutzenden Rondra-Geweihten
bemannt in den Kampf gegen Borbarad gezogen und dabei in die
Tiefen gezerrt worden war.

M eeresTEiLE (von SUD macH [orD)

Nurwenige bewohnbare Inscln befinden sich vor der Kilste der To-
brischen See. Die wohl bekanntesten sind Rulat und Tisal. Einst
befand sich auf Rulat der mittelreichische Staatskerker, doch hier
begann Borbarads Feldzug gegen Tobricn. Heute beherbergen die
Inscln verruchte Piratennester, der grofie Hafen von Port Rulat ist
cin Sammelbecken fir den Abschaum der Meere. An der Nordost-
Spitze Rulats erhebt sich ein groBer Felsen
dic Bodenlose Grube sffact — und angeblich bis in die Siebte Sphire
hinabreiche. Charyptoroth-Pakticrern ist dicser Ort heilig.

Das Horn von Mendena ist cine geftihrliche Landzunge, die weit
in die See hinausreicht. Nordlich der grofien Hafenstadt Men-

n dessen Spitze sich

dena gelegen, ragt hier cine felsige Kiste ins Meer, an der schon
manches Schiff zerschellt ist. Zur Orienticrung hat man am #u-
Bersten Punkt des Horns einen Feverturm errichtet (dieser gab
dem Ort Feuerhafen scinen Namen).

Als schwierig zu befahren gilt dic Ilsurer Bucht, denn hier st das
Wasscr besonders flach. Bei Ebbe kann kaum ein Schiff den Hafen
ansteuern oder verlassen, man ist auf die Flut angewiesen. Seit
Borbarads Feldzug gegen Tobrien
sammengebrochen, so dass Kapitdne auf Lot und gute Seckarten

t auch das Lotsenwesen zu-

angewiesen sind.

Die langgerogene Kiste des Bornlandes nennt man Festumer Bucht.
Das ruhige Randmeer zwischen Vallusa und dem Kap Walstein wird
von den launischen Winden in der Regel gemieden. Langgezogene
Deiche siumen die Kiste, dic zwischen Festum und Neersand ein
paar Tiicken besiczt. Versandung beeintrichtigt dort die Schifffahrt;
wo frither Schiffe die Ka Pilkamm des Tt d
licfen, ist heutzutage nur noch Fischfang mit flachen Booten mig-
lich. Vor Neersand, an der Walsach-Mindung, befindet sich ein gefahr-
licher Strudel, der schon cinige Schiffc in die Tiefe gerissen hat.

Kap Walstcin markicrt den Endpunke fur die aventurische Secfahrt.

an-

Wo die siidlichen Auslaufer der Walberge ins Wasser abfallen, gibt es

Di Rgist ins Ritstanp
Das kiistenferne Perlenmeer gilt seit alters her als schwierig,

wenn nicht 6glich zu befahrendes Gews far

cr,
dicjenigen Scefahrer, dic aus dem dahinter liegenden Riesland
zuriickkehren wollen. In neuerer Zeit ist dies zumindest nur
zwei Kapitinen gelungen: Ruban dem Rieslandfulrer, der jedoch
bislang nie das Riesland erreichte, und Harika von Bethana, die
immer weiter nach Osten fuhr und cinmal Dere umsegelte, bevor
sie wieder in dic Fleimat gelangte. Der Wind Raschtuls Atem weht
aus der Wiiste nach Osten und kann ein Schiff llig nach

zahlrciche geféhrliche Felsen, dic bei Flut vom Wasser verborgen wer-
den. Hier bilden sich oft gefihrliche Strudel beim Ein- und Ablaufen
des Meeres. Die Fischer der Region fahren lieber etwas weiter west-
lich hinaus in die Festumer Bucht, wo s reichhaltige Fischgriinde
gibt. Es existicren keine bekannten graferen Siedlungen astlich dieses
Punktes. Von ciner Fahrt Rubans ist jedoch das zwalf gréBere und
viele Kleine Eilande umfassende Archipel der Perlen bekannt, das mehe
als 1.000 Meilen nordéstlich Khunchoms licgt.

Einige Forscher haben das Kap jedoch umrundet und der Kiste
dahinter den Namen Flammberger Bucht gegeben. Dieses Gew
ser grenzt an das Eherne Schwert, das héchste Gebirge Aventuriens,
das den Kontinent vom westlichen Riesland abgrenzt. Tn der Bucht
liegt cin schwefliger Nebel, der von den benachbarten Vulkanen aus-

gespien wird. Fliissiges Gestein tropft dic Berghi
verdamptt bei Errcichen der Wasseroberfliiche. Bei cinem Ausbruch
hleudern die Schlote qua il auf das

g¢ herunter und

cere Brocken

Osten driingen — fiir die meisten eine Fahrt ohne Wiederkehr.
Dic Berichte aus alter wic aus neuer Zeit sprechen von Mahlstrs-
men und stetigen den, von grofien
Siiden des Meeres und von ciner Bucht, die schlimmere Starme
als den Kaucatan hervorbringen soll. Auch cine Fahrt um Kap
Walstein herum und durch dic Flammberger Bucht scheint sich
durch die vielen Riffe zu verbicten sowie durch dic Vulkane des
Rieslands, dic ihren heifen Auswurf meilenweit ins Meer verstreu-
en. Die Suche nach ciner Nordostpassage schlicBlich hat schon
manche im ewigen Eis in cinen kalten und einsamen Tod gelockr.

im

Meer hinaus. Kein Schiff hat jemals diese tiickische Bucht erfolgreich

durchfahren kénnen,
mag — unerreichbar.
Die schwer zu crreichenden Nebelauen am Sidrand des Ehernen
Schwertes werden bereits zum Riesland gezihlt. Thnen folgen dic
Schwefelklippen und dic Gebeinkiiste. Ihren Namen hat die Kiiste
von den Gerippen immenser Meeresungetiime, die hier in der Sonne
bleichen. Sie ruhen auf bleichem Sand aus in Aonen fein gericbenen
Knochen. Wie dic Gehiinse grofier Mecresschnecken liegen hier Zih-
ne, teils kindkopfgroB und von der Stromung rund geschliffen.

s Ricsland ist — so nah es geographisch liegen



GEFAHREI DER SEE

NatVrricHe GEFAHRED

Von pen Gezeiten

»Als Sumu fiel und il gigantischer Leib in das Uswasser suriick-
stiirzte, da brandeten Wellen in alle vier Winde, und am Rande der
Wt begann das Wasser ins Nichts zu stiirsen. Und von den zwlf
Blutsuyopfen, die aus Los’ Stirn ficlen, wurde der ditte zu Efferd. Er
tauchte ein in das Urwasser und machte es xu scinem Element. Da

suh ex, dass das Wasser sich eines Tages erschipfen wiirde, wenn cs wei-
ter vom Rand der Welt fiele. So breitete er seine Arme aus, um ganz
Dere zu umspannen, gans Sumu und das ganse Urwasser. Mit jedem
Asemstofs schloss er die Arme, das Wasser zur Mitte su schépfen, und
it jedem Atemzug breitete er die Arme aus, das auseinander flicfende
Wasser zu erwarten. Und menket wohl, da er das Wasser schipfie, sticg
esan den Kiisten und es war Flut. Und siche, da das Wasser von dannen
floss, sank es an den Kiisten, und es war Ebbe. Scit unendlichen Zeiten
schépft Efferd, auf dass das Wasser des Lebens sich nicht erschéipfe, und
scin Atenn ist der Taks der Weltmeere.«

—Annalen des Géteeralters: Vom Anbeginn der Zeiten, Kuslik,
Auflage von 898 BF

Diese volkstiimliche Deutung des Phanomens der Gezeiten ist scit
Jahrhunderten galtig, wird jedoch von Verehrern Sumus bestritten,
dic behaupten, dass Ebbe und Flut nicht von der Bewegung der Was-
ser herrithren, sondern vom Atem Sumus, die alle Landmassen bildet,
dass sich das Land also mit Sumus Atemztigen hebe und senke, denn
Sumu sci nicht tot.

Eine mlamidische Deutung macht Mada fiir die Gezeiten verant-
wortlich, denn ihr Lauf iiher das Himmelszelt entspricht dem gro-
Beren, wiederkehrenden Rhythmus von Ebbe und Flut, und in der
Phase der Toren und Wiedergeborenen Mada (Neumond) und in der
Phase des Rades (Vollmond) ist der Unterschicd zwischen Ebbe und
Flut am groBten. Von der Flutenkehle (€8 177 B) in Ifirns Ozean
erziihlt man sich ebentalls, dass dort der Gezcitenwechsel grofie Un-
terschiede hiitte, cin Phinomen, von dem man mutmaBt, dass cs auf
i} irli f zuri il ist.

Der zeitliche Abstand zwischen dem héchsten und dem niedrigsten
Wasserstand betrigt etwas weniger als sechseinviertel Stunden, so dass
in der Tat zu jeder Mondphase der gleiche Gez

tenstand zu erwarten
ist. Die aventurischen Gezeiten sind nicht besonders ausgeprigr. An
den meisten Stranden betrigt der Unerschied zwischen Hachst- und
Nicdrigstand weniger als einen Schrit, bei Springflut (zur Phase des
Rades und der Toten und Mada) ctwa halt
bis drei Schritt. In den meisten Hafen ist cs iiblich, auf die Flut zu
warten, um nicht gegen ihren Strom auslaufen zu miissen, aber dies
ist keineswegs zwingend und hingt vor allem von der Mandvrierfi-
higkeit der Schiffc ab, beziehungswei
Flut oder widrige Winde auszulaufen

Neben den Gezeiten kann auch das Hochwasser infolge von Schnce-
schmelze oder Regenzeiten zu Problemen fithren, wenn man einen

von ihrem Vermdgen, gegen

Hafen an einer Flussmiindung mit einem Schiff anlaufen méchtc.
Den stirksten Gezeitenhub findet man in engen Buchten, in denen sich
die Wasscr beim Anstieg aufstaucn. In den Hifen von APAnfa und Port
Corrad betrigt er fast vier Schritt. Den grofiten Unterschied zwischen
Ebbe und Flut hat Kannemiinde aufzuweisen: stolze fiinf Schritt
Besonders gefiirchtet sind jene Springfluten, die mit heftigem, an-
landigem Wind zusammenfallen, vor allem mit dem Rondrikan, dem
Siral oder dem Beleman, denn dann steigt die Flut oft so stark, dass
auch Dimme und Schutzwerke brechen oder iberflutet werden. Diese
Sturmspringfluten treten oft im Herbst und Frithling auf, wihrend sich

die Wasser im Sommer wenig bewegen. Angeblich soll der Gezcitenhub
2u den Namenlosen Tagen besonders gering sein, weil dann der Drei-
zchnte die Wasser hortet, um ganze Landstriche damit zu ersiufen.

IMaHLSTROME

Kleinere Strudel an unwegsamen Felsenkiisten gibt cs zuhauf, aber
von grofien, schiffsverschlingenden Mahlstromen wird uns nur von
wenigen Orten berichtet: An der Kuste der Walberge sidastlich von
Neersand existiert ein Mahlstrom, der Neer, der immer kurz vor dem
hischsten Stand der Flut auftrite und schon so manches Schiff ins
Verderben gerisscn hat (434 187 A). Ein weiterer, cbo
Strudel entstehe gel idh ZyKl
— er bildet sich urpltzlich und unregelmaBig und st deswegen bei
den Fischern beriichtigr.

Der nahe der Dracheninsel sidlich des Gildenlandes langsam in
einem ricsigen Kreis histrom soll cinen

von drei Meilen haben und gelegentlich sogar Inseln verschlingen.
Es gibt noch weitere riesige Strudel, von dencn es jedoch nur ein-

stlich der

zelne Aufzcichnungen gibt: zwischen den Waldinseln Setokan und
Nuvak, an der Ostkiiste von Maraskan, im Selemgrund (wo der Stern
begraben liegt, der einst die Stadt Elem vernichtete), die Flutenkehle
siidlich von Yeti-Land und Dutzende auf dem offencn Perlenmeer,
dem Meer der Sicben Winde und dem Siidmeer. In der Charyptik
fitrchten sich die Seeleute vor Ch'Rabka, der Mutter der Schliinde.
Tatsichlich entstehen in der Charyptik cinige tiickischen Strudel

cbenso plotzlich, wie sie wieder verschwinden. Sie verfolgen ihre
sicher bis zu eincr Stunde Jang und erreichen in scltenen
Fillen eine Grofie und Kraft, der auch Karavellen und Thalukken
nichts entgegenzusetzen haben. Auch in der Blutigen Sec wandert
cin Mahlstrom umher, der schon cin Dutzend Schiffe in die Tiefe
gerissen hat.

Kommt man hingegen auf dem Meer der Sicben Winde in ein Ge-
biet mit vielen Strudeln, so ist man wahrscheinlich dem Efferdwall
bedenklich nahe gekommen. Auch der Zugang zur clementaren Zita-
delle des Wassers soll durch cinen immensen Strudel fithren, er wird
abwechselnd in jedem Meer der Welt vermutet — oder im Gildenland-
Mahlstrom.

jOHREUIDERTWELLEN

Dass Jahrhundertwellen nach Scebeben entstehen kénnten, ist nur
wenigen Aventuricr bekannt. Meist gelten solche Wellen als Ausdruck
von Efferds duBlerstem Zorn. Als Jahrhundertwellen bezeichnet man
hohe Well die auf ihrem Weg alle
Schiffe zertriimmern und an den Kiisten schwersten Schaden anrich-
ten. In der Gjalska-Miindung wurde im Jahre 594 BF eine Welle ge-
sichtet, die cine Hohe von vierzig Schritt erreichte und den kleinen
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Hafen Gjalshingford vollstindig mit sich riss. Das bekannteste Ercig-
nis dieser Art ist der Untergang von Havena im Jahre 702 BE, der
mehrere tausend Menschenleben forderte. Noch michtiger ist indes
die Flutwelle gewesen, die auf den Einschlag des Sternensteins folgte,
der 106 vBF den Selemgrund traf.

VULKADE

Viele Sagen berichten vom Zwist der Géuer Ingerimm und Efferd,
und auch das Ausbrechen von untersceischen Vulkanen, das als
Kampf der beiden Kontrahenten gedeutet wird, kann cine Bedrohung
fur die Seefahrt - besonders der Zyklopensee und bei den Waldinseln
— scin. Sie werfen feurige Glut cbenso wie Gasblasen und kochend
heiBe Wassersiulen auf. Gleichfalls schl sic Gestein empor,
das, wenn es 50 leicht wic Bims ist, sogar auf dem Wasser schwimmt,
bis es sich voll gesogen hat und sinkt.

FLaVvTENLOCHER vnD SEEGRASMATTED

Vor allem das Sadmeer, die sudlichen ‘Teile des Perlenmeers und
der Siiden des Sicbenwindigen Meeres sind voll von Flauten-
zonen. Der sidlich von Brabak gelegene Flaurengiircel und die
im Siden anschliefenden Seetangfelder sind schon so manchem

Schiff zum Verhiingnis geworden. Kapitén Belsarius Stiderstrand
berichtete als ciner der ersten von riesigen Tangfeldern (den so
genanaten Sargassos). Hier sollen sich auch dic Brutstarten der
Seeschlangen und anderer Ungeheuer befinden. (€3 177 A)
Neben den Algenteppichen, in denen Schiffe gefangen werden
kénnen, gibt cs auch Quallenschwirme, die sich so dicht an der
Oberfliche und in solcher Masse bewegen, dass sic zumindest
Kleine Schiffe unbeweglich machen kénnen.

EiSBERGE

»Am Rande der Weltenscheibe jedoch erhebt sich das cwige Eis, damit
die Wasser nicht in die Tiefe stiirzen und die Oceanc leer lasfen.«
—Thorhalla Wengenholmer, Eis-Elementaristin des Konsils der Ele-
mente

Vorallem im Frihling kalben die Gletscher des Ehernen Schwerts,
der Grimmfrostade und der Nebelzinnen und schaffen die Schre-
cken der Schifffahrt in Ifirns Ozean: Eisberge. Besondere Gefahr
droht dadurch, dass cin Eisberg unter Wasser erheblich groBer ist
als Gber Wasser. Mit seinen scharfen Kanten vermag er den Rumpf
cines Schiffes, das ihn in vermeintlich sicherer Entfernung pas-
siert, dennoch aufzuschlitzen. Eine zusitzliche Gefabr besteht
auch dadurch, dass er sich unvorhe

chbar drchen kann.

iland ein Stiick Schelfeis
von der GréBe einer Grafschaft abbrach, ehe es weiter auscinan-

Nivesen haben beobachtet, wice bei Y

der riss. Sceleute berichten mehrfach von cinem EisfloB dieser
Grofle, auf dem es cine ganze “blaugebinderte Stadt, bewohnt
von Kristallgefligelten” geben soll. Auf manchen Eisbergen
wachsen griine Luftalgen, die das kalte Gebilde von der Ferne

wie bliihende Inseln ausschen lassen. Dass der Gjalskafjord ent-
standen sei, weil ein gewaltiger Eisberg dort gegen Land tricb, ist
jedoch nur thorwalsches Sagengut.

Die Strémung kann Eisberge weit nach Siiden treiben, wo sie sogar
schon manchen Schiffbriichigen vor dem Ertrinken gerctict haben
Die siidlichste Sichtung war vermutlich cin hausgroBer Eisblock, der
auf der Zyklopeninsel Phrygaios strandete und dort von Minotauren
umtanzt wurde. Ein jihrlich aufiretender Konvoi von einem Dutzend
Eisbergen, die stets mit scltsam gefirbten Sechunden im Schlepptau
der gleichen Route folgend dic Koste endang treiben, bi
Hohe von Grangor schm

i auf der
1, gibt Gelehrten Ratsel auf. Fast ist s,
als wollten sie vergeblich irgendein Ziel erreichen.

Gefahrvoll ist es auch, wenn cine mit dem Eisberg abgetricbene Kre-
atur wie ein Frostwurm, Eisbdr oder Yeti bei Gelegenheit Land oder
cin Boot zu erreichen versucht — als Ersacz fiir sein schme
fahrt.

Eine Marchengestalt des Nordens ist Goraanthan, der sprechende Eis-
berg mit Gigantenfratze, der einst von cinem Splitter des Steins der
Weisen getroffen wurde. Er verwahrt in seinem Innern cin Kleinod,
das thm ¢in Geweihter oder Zauberer tibergeben hat. Auch die Ge-
schichte von den Flieg Eisbergen, bei deren 2
Schnee und Hagel auf die Erde fallen, ist belicbt.

ndes Ge-

il
f\, s
it

LevceTTURME vnp STRAaODPiRATEN

»Gepricsen sci Efferd fiir das rettende Licht, welches er uns sandse. Lobet
ihn und eifert seinem Beispiel nach, auf dass gar vicle versuwcifelte Scelen
50 durch unsere Hand Rettung finden in der Not.«

—Efferdan von Havena, Hochgeweihuer des Efferd, Schrifien, 720 .BF

Vom Anbeginn der Zeit an haben unzahlige Wesen einander mit Licht
Hoffaung und Richtung in der Finsternis gewicsen. Vermuich haben

schon die Luftschiffe der uthurischen Gryphonen die weithin sich-
baren Opferfeucr ihrer Tempelpyramiden angesteuert, haben kristal-
lomantische “Sonnen’ der echsischen Shintr dic gefiirchtete Nache ver-
trichen, sind hochelfische Zauberschiffe magischen Signalen gefolgt
Seit Giber 1.700 Jahren setzen nun auch dic menschlichen Seeleute
Aventuriens ihre Hoffaungen auf jenc Lichter, dic ihnen in schwerer
See und unsicheren Gewdssern den Weg in den Hafen weisen

s
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SiGmALFEVER vniD LEUvcHTTURmME

Die Aufgabe von Leuchtfeuern ist es, Schiffen sclbst bei Nacht, Nebel
ader Unwetter einc sichere Passage anzuzeigen. Dic Bandbreite ihrer
Konstruktion reicht von einfachen Geriisten oder natiitlichen hohen
Klippen, auf denen ein groBes, offenes Holz- oder Kohlefeuer brennt,
bis zu massiven, hoch aufragenden Tiirmen aus Stein, die dann oft
gleichzcitig cinem oder mehreren Wiichtern als Wohnraum dicnen.
Dort schiitzt man das Feuer meist mit cinem beweglichen Windfang,
cinem festen Dach mit Rauchabzug oder gar Glasfenstern und ver-
wendet auch Brandsle als Brennmaterial. Ist die Leuchtkraft eines
Turms etwa bei dichtem Nebel zu gering, wird meist zusiitzlich von
den Wiichtern ein Rufhorn als akustische Warnung geblasen

Einzelne Leuchtfeuer markieren oft Landzungen oder Hafenein-
fahreen. Als Richifeuer zeigen zwei hintercinander stehende Lichter
von unterschiedlicher Hohe den richtigen Kurs genau dann an, wenn

&

vom Schiff aus gesehen beide Feuer direke iibereinander zu stehen
scheinen.

FEVER 2v EHREN EFFERDS

Der Unterhalt eines Leuchtturms ist oft Aufgabe der Efferdbritder (sie-
he Scite 81) und wird durch Spenden getragen. Die meisten Leucht-
feuer brennen die ganze Nache hindurch und werden zusarzlich bei
Nebel und Unwetter auch am Tag entziindet. Richtfeuer in besonders
tiickischen Gewissern brennen zu jeder Tages- und Nachtzcir.
Vicle Leuchtturmwirter filhren cin Leben in Einsamkeit, denn ihr

i

Dienst, den sic meist allcin oder zu zweit versehen, daucrt mitun-
ter Monde, in denen sic auf Grund ihrer Verantwortung nur selten
den ‘Turm verlassen. Vor allem die Wiichter besonders abgelegener
Leuchtfeuer (etwa auf der Kiiste vorgelagerten kleinen Inseln) gelten
an Land oft als wunderlich oder unheimlich.

Innerhalb des Efferd-Kultes, dessen Gewcihten der Gebrauch von
Feuer verboten ist, gibt es immer wicder Stimmen, nach denen ein
Feuer zu Ehren Efferds bei allem Nutzen doch reinste Blasphemie
darstelle. Einige wenige radikale Eiferer haben schon Leuchtturm-
wirter bei Androhung der Exkommunikation fortgejage und ihre ‘lis-
terlichen’ Feuer fejerlich gelosch.

Von den Kirchenoberen werden solche Ubergriffe verurteilt, ohne sie
cin fir allemal beenden zu kénnen. Andere versuchen, das Dilem-
ma durch Alternativen zu Isen, und setzen ihre Hoffnungen auf das
kalte Licht der Magie oder dic Wund des Praios-Kultes. In

BERUHMTE LEVCHTFEVER

Der Legende nach gehen die heutigen Leuchttiirme auf ein
Wunder Efferds zuriick: Der altbosparanische Biremenkapitin
Heljo Windreiter (spiter unter dem Weihenamen Efferdan Hoch-
geweihter zu Havena) geriet nahe der albernischen Kiiste in
Seenot, aus der ihn cin wundersames, gleiBendes Licht errettete.
Kapitan und Besatzung schworen Efferd, das ihnen widerfah-
rene Glick auch anderen zuteil werden zu lassen, und errich-
teten unweit Havenas sieben Jahrhunderte vor Bosparans Fall
den angeblich ersten von Menschen erbauten Leuchtturm, der
bis zum groBen Beben 702 BF bestand

Scither sind Leuchttiirme von Olport bis Ghurenia im Einsatz.

Die wohl bekanntesten sind der gigantische, ein Labyrinth aus
Giingen und Kammern beherbergende Leuchtturm von Sylla
(580 wBF von Fran-Horas crbaut) und der (ebenfalls 702 BE
durch cin Beben zerstorte und in vierzig Jahren Bauzeit spiter
neu errichtete) rabenkbpfige Koloss von Al’Anfa. Beide zéhlen
2u den Zuolf Menschenwundern. Det von der Praios-Kirche be-
tricbene Turm von Rethis hat dic Form cines Zyklopen mit erho-
bener Feuerschale, wihrend in Olport ein hélzerner Drache ein
ewiges, magisch-clementares Leuchtfeuer trigr.

Magie soll auch im Hafen der Achaz-Stadt Azzln am Selem-
grund ein Richtfeuer aus miteinander verschmolzenen und mit
ewigem Licht belegten Aventurinen und Feueropalen erschaffen.
Bisher scheitert das Vorhaben der Charyb'Yzz-Priester jedoch
am Widerstand der einflussreichen Kristallomantin Ths'Surosz
(Raschrul 142), die aus unbekannten Griinden ihre Mithilfe an
dem Ritual verweigert.

Ein Mysterium ist Endlosblick, det halb verfallene ‘Finfte Leucht-
turm der Zyklopeninseln® (€3 191 B), um den sich mancher
dunkle Aberglaube rankt.

RiFF- vnip STrRanpriratfEn

»Bei Efferds Bart, Kapt'n, traut dicsem Licht nichl Einen Turm sollzen
wir erst in der kommenden Nacht schen konmen. Drehe bei und vertraut
Efferd — und mir«

—Warnung eines Windhager Efferdbruders auf einem Handelsschiff,

Stidten, in denen die Glaskunst optische Qualititen crreicht, hoffen
manche, dereinst das geblindeltc und verstirktc Licht der dem Efferd
heiligen Gwen-Petryl-Steine fiir Leuchttiirme nutzen zu kénnen.

Seit alter Zeit gilt, das
deutet es fiir kitstennahe Dérfer cin kleines Vermégen oder gar das
Uberlehen in Notzeiten. So

andgut dem Finder zufille, und oft be-

kommt es gelegentlich vor,
dass Kiistenbewohner dicse
kostbaren Funde sclbst her-
beifhren.

Eine Form der Strandpi-
rateric ist s, vor Anker lic-
gende Schiffe von Klcinen
Booten aus zu entern. Ein-
facher und heimuiickischer
ist dagegen das Entziinden
falscher Signale, um Schiffe
absichilich auf Riffe, Sand-
binke und Untiefen auflau-
fen zu lassen. Wenn es weit
und breit keine Leuchttiirme
gibt, werden zuweilen mit
mehreren Kleinen Lichtern
vermeintlich sichere Fischer-
hafen vorgetiuscht, wo sich
in Wahrheit tickische Riffe
verbergen.




BerUcHtiGTE STRAIDRAVBER vnD K¥sten

Sylla und Charypso sind weithin als Piratennester verschrien, und
auch auf Altoum, Souram und Nikkali betitigen sich Bukanicr als
Strandrzuber, die vor allem ankernde, und Proviant

raskans als unsicher ~ mittlerweile droht gewshnlichen Strandpi-
raten dort aber oft mchr Gefahr von den angelockten Schiffen (oder
hli ) als umgel

aufnchmende Schiffe direke angreifen. An der Piratenkiiste der
Lande stcht dic St ie nicht selten im Zcichen
der Dimonen Tasfarclel und Charyptoroth.
Um Kap Brabak haben sich ganzc Banden von Strandpiraten die
tiickischen Riffe und haufigen Stirme zunutze gemacht. Die wohl
beriichtigrsten sind die ‘Lotsen des Verderbens’, die scit zwanzig Jah-
ren ihr Unwesen treiben. Geriichten zufolge werden dic ‘Lotsen’
von irgendeiner Seemacht ging noch
nic ein Schiff aus Mengbilla in ihre Falle.
I horasischen Siiden, an der bornischen Kiste und im Windhag
nihrt Armut falsche Leuchtfeucr. Frither galt auch die Kiiste Ma_

—und

Manche vermuten den Ursprung dieser triigerischen Leuchtfeuer
in erzdimonischen Riten, die ganze Schiffe mitsamt Besatzung der
Widersacherin Efferds opfern sollten, allzu oft aber ist es schlichte
Habgier oder bittere Armut, die Menschen cinander Leid antun lisst.
Dic Schiffbriichigen werden meist der See tiberlassen oder fallen den
Kniippeln und Messers der Strandpiraten zum Opfer. Selten cinmal
betitigen sich diese auch als Menschenhandler oder versuchen, cin
Losegeld fiir Gefangene zu erpressen

Niche jedes irrefithrende Licht ist Menschenwerk. Im hohen Nor-
den munkelt man von der Diimonin Taifelel, die geradezu die da-
monische Essenz eines falschen, lockenden Feuers darstellt, Zu-
mindest eine dieser Dienerinnen Agrimoths scheint im Ewigen Eis
gebunden zu scin, so dass zwar bisweilen Wanderer in ihrem kalten
Schein erfrieren, die Kiisten heutzutage aber hoffentlich vor ihr si-
cher sind. Zum Glick nur schr selten lassen Beschwsrer Schiffe
vom Feuer cines Azzitai irrefihren und vernichten. Zuweilen lo-
cken Inlichter oder andere Geister von Ertrunkenen absichtlich
oder zufillig durch ihr Leuchren Schiffe an, deren Besatzung dann
ihr Schicksal teilen muss

Landes- und Kaufherren oder die Diener Efferds setzen zuweilen
Kopfgelder aus, um dem Ubel beizukommen, doch gelingt es nur sel-
ten, den Unterschlupf von Strandriubern ausfindig zu machen oder
ihnen Fallen zu stellen. Doch cinige Herrscher tolerieren dic Piraterie
— solange man ihnen cinen Anteil daran abgibt. Gefangenen Strand-
piraten droht je nach Region der Strick, der Tod durch Ertrinken oder
eine kurze Karriere in der alanfanischen Arena.

PirateEn

»So man abends in einer aventurischen Hafentavern’ gar kein Gespriich
mehr findes, braucht man nur zu fiagen, wer denn die geféhrlichsten Pi-
saten seien, und bis zum Morgengrauen wird cin jeder versuchen, seinen
Schrecken der Meere” als den gar grauslichsten zu schildern. Aber seien
< nn die Thorwal-Piraten oder die Seeriuber der Zyklopeninsetn, die
Galeeren aus ALAnfa oder die tulamidischen Thalukken, Piraten hat s
eigentlich auf allen Meerent

—Wohlfeiles Brevier fir den reisenden Kauffmann, 989 BF

Unter den mannigfaltigen Gefahren, die das Meer fiir den wackeren
Secfabrer bereithalt, ist die Piraterie cine der wenigen, dic von ande-
ren Menschen ausgeht und nicht von der Natur.

Unzihlige Lieder und Legenden ranken sich um Piraten. Sie werden
fir ihre Grausambkeit und Unerbittlichkeit gehasst, aber auch fiir dic

Freiheit bewundert, die sic ihr Eigen nennen. Doch wie vicl von die-
sen Legenden entspricht der Wahrheit, was ist bloB crfunden?

Da insbesondere der Siiden Aventuriens die Heimat vieler Piraten ist,
kénnen sic mehr tiber dic aventurischen Piraten sowie ihre Ziele und
Strategien in Meridianal30 ff. nachlesen.

Piraten — eine TyporLocik

Es gibt sehr verschiedene “ypen von Piraten. Grundsiitzlich muss
man zunichst zwischen Piraten und Freibeutern unterscheiden.

Ein Freibeuter besitzt den Kaperbriefcincr Seemacht, der ihn zum Auf:
bringen feindlicher Schiffe berechtige und sein Schiff 7u einem ‘unab-
hiinglg opericrenden’ Teil der entsprechenden Flotte macht. Dafiir tritt
ercinen Teil seiner Beute an seine Regicrung ab und unterliege ihrer Ge-
richtsbarkcit. Der Begriff Korsar bezeichnet cinen Freibeuter AlAnfas
—vor allem, um sich von den Syllaner Freibeutern abzugrenzen.

Ein Piratenkapitin hingegen beugt das Kaic vor niemandem, er ist
sein cigener Herr. Ex erkennt kein Gesetz an auBer scinem eigenen
und iiberfillt jedes Schiff, gang gleich, welche Flagge auf dem Mast-
topp weht. Diese Freiheit st der Grund, warum Piraten in Aventurien
romantisch verklart werden, obwohl sie Gesetzlose, Riuber und oft
auch Morder sind.

Ein Sonderfall leben nicht
— wie andere Piraten — auf Sec, sondern sind auf den Waldinscln ge-
strandete, chemalige Secfahrer, die von verwilderten Haustieren und

der Scerduber sind dic Bukanier. Di

cin wenig Strandpiraterie leben.




Neben dem Klassischen “Piraten’, der auf scinem Schiff die Meere
durchkseuzt und nach Beute such, gibt s viele andere Typen. Manch
ciner ist fiir gewdhnlich als Schmuggler titig, raubt nchen seiner
Schieberei aber auch bisweilen cin Fischerboot aus. Strandriuber
locken Schiffe mit falschen Leuchtfeuern auf die Klippen. Auf den
ZyKlopeninseln gibt es Fischer, die so bettelarm sind, dass sie zu Pi-
raten werden miissen, damit ihre Familien nicht zugrunde gehen.
Viele Thorwaler und insbesondere thorwalsche Friedlose wiederum
betreiben das Plindern von Schiffen und Stidten aus Tradition und
betrachten es als ganz normales Tagewerk.

Vigilanten wie dic maraskanischen Freihcitskimpfer gehen derweil
geziclt gegen ihre Besatzer vor, um sic sich irgendwann vom Hals zu
schaffen. Auch vicle Freibeuter gehoren in dic Kategorie des Patrioten,
der die Feinde scines Heimatlandes zur See bekimpfen will. Den Pi-
raten der Blutigen Sce wiederum ist es egal, unter welcher Flagge ein
Schiff segelt, solange sich geniigend Seclen an Bord befinden, die der
Herrin der Nachtblauen Tiefen geopfert werden konnen.

ApHRaR aL-WiraHIL

Im Jahr 913 BF segelte Adhrak al-Wirahil tiber das Perlenmeer
und brachte mit seiner blutriinstigen Mannschaft viele Schiffe auf,
Er wurde ‘der Verfluchte des Meeres’ genannt, weil er so grau-
sam wiltete, dass man ihm jegliche Menschlichkeit absprach. Nur
wenige konnten von einer Begegnung mit ihm berichten, meist
Seeleute, dic sich versteckt hielten. Doch diese Minner verloren
nicht selten den Verstand, denn sie berichteten, der Pirat sei von
firchterlicher Gestalt, und seine Augenhshlen seicn dunkle, lee-
re Schichte der Verdammnis. Ebenso verflucht wie er selber soll
seine Waffe gewesen sein. Erst nachdem man ihm im Kampf die
Hand abschlug, dic scinen Khunchomer fiihrte, fiichtete er.
Seither hat man von dem Verfluchten des Mceres nie wieder etwas
gehare.

VERBREITETE IRRIUMER
»Ein Sonnenstrahl spiegelse sich in der Goldplatte im Gesicht von Kapi-
tin Grausam. Das Metall bedeckre dic leere Augenhihle und erinnerte
ihn suindig an scin Zusarmentreffen mit AURik, dem kithnen ‘Fuchs der
Charyptik.

“Du entkommist meiner Rache nichs, APRR", knirschte der Piratenkapi-
. In seinem Zorn bot er cinen so furchtcinflofienden Anblick, dass einer
seiner blutriinstigen Gefolgsleute in Ohnmachi ficl.

“Dock zuerst werde ick dieses entziickende Handelsschiff aufbringen”,
gluckste Grausam gierig gurgelnd.
Die Kleid aus Seide und Feuer war endlich in Reichueite der Enterha-
ken, und dic Angst in den Augen der wunderschénen Senhorina auf dem
Achterdeck der Karavelle steigerte Grausams Durst nach Blut.

“Ménner, beginnt das Morden!”, rief er. “Lasst nicmanden aufber dem
Madchen leben!”«
—AlI'Rik und die Kénigstochter — ein romantisches Abenteuer im
Sudmeer, Belhanka, 1025 BF

Tatsiichlich gab und gibt es unter den Piraten blutriinstige Mérder,
dic jedweden Zeugen ihrer Untaten aber die Klinge springen lassen.
Dennoch ist es ein weit verbreiteter Irrtum, dass alle Opfer eines Pira-
tenitberfalls stets zu Boron gesandt werden. Dic meisten Piraten sind
keincswegs daran interessiert, ihre Opfer zu titen, sondern lassen sic
geme am Leben, denn tote Kauffahrer sind schlech fiirs Geschaft.
Ein tiberlebender Hindler wird dic Strecke méglicherweise weiter be-
fahren, wohingegen regelmiBige Morde sogar noch andere Kapitine
verschrecken. Dariiber hinaus ist es cine todsichere Methode, Pira-
tenjager und Admirile auf sich aufmerksam zu machen, indem man
dic Besatzung cines aufgebrachten Schiffes ermordet — denn irgend-
jemand plaudert dic Tat sicherlich aus.

Run StorBack.

Kun Storback (geboren 949 BF) stammte wohl aus einer der west-
lichen Hafenstidte, vielleicht Grangor oder Havena selbst, deren
Schiffe er scit 972 BF mit seiner Dreimast-Karavelle Schwarskra-
ke besonders tyrannisicrte. Seine Brutalitit brachte ihm den
Beinamen ‘Oger der Meere’ cin. 979 BF wurde er durch zei
groBe Grangorer Schive und traditi im
Schinderwaat ersiuft. Seine Schitze sollen in ciner nur bei Ebbe
zuginglichen Grotte auf ciner der nordlichen Zyklopeninseln
verborgen sein.

Weil Piraten in der Regel einen unblutigen Verlauf ihres Uberfalls
beabsichtigen, haben sic allerlei Techniken entwickelt, um ihre Op-
fer zu demoralisicren. Die TotenkopfRlagge, das verwegene AuBere
der Mannschaft oder blutrote Segel soll die gegnerische Besatzung
zum Aufgeben bewegen. Dabei sind sie oft nur Mummenschanz;
kaum cinem Piraten wiirde es cinfallen, sich mit Menschenknochen
oder derglcichen zu schmiicken. Denn wer um scin Leben fiirchtet,
wehrt sich bis zum letzten Blutstropfen — wer jedoch hoffen kann,
heil zu

liefert scine Ware herweise fast freiwil-
lig ab. Einige Piraten beschrinken sich darum gar auf Teile der La-
dung. Der Handler soll ruhig seinen Profit machen — und im nich-
sten Monat ein weiteres Schiff entsenden. Eine besondere Art, sich
den Piraten vom Leib zu halten, ist die Zahlung eines so g
Schutzgeldes an einen b
Hiindlers sorgt.

Allerdings gilt dies nur bedingt fir dic Regionen Aventuriens, in de-
nen Sklaverei betrichen wird. Dort ist das Opfer cines Pirateniibes
oft selbst die wertvollste Beute, um auf dem §

nten
nnten Piraten, der fiir den Schutz des

s
Klavenmarke verkauft
7u werden. Hier ist der Pirat vor allem am schnellen Aufgeben des
unverletzten Opfers interessicrt. Notfalls wird dies durch besondere
Grausamkeit cinigen wenigen gegeniiber erzwungen. Das Opfer hat
in diesem Fall viel mehr zu verlicren als Hab und Gut.

Tm Gegensatz zur Sklaverei ist die Losegeldforderung wicderum auf
allen Mceren Aventuricns verbreitet. Ein bertihmter Kapitin, reicher
Hindler oder Edclmann, der Piraten in dic Hande fillt, erhile firr
gewdhalich sofort Pergament und Feder in die Hand gedriickt, damit
er scinen Angehdrigen die Liscgeldforderung iibermittelt.

Auch was das Vorgehen von Piraten angeht, gibt es schwer wiegende
Lrrtiamer. So wird ctwa allgemein angenommen, dass Piratenschiffe
vor allem andere Schiffe tberfallen. In Wirklichkeit finden dic
meisten Angriffe hingegen von Sce auf Land start. Dies kann ein
Uberfall auf ein Klcines Kiistendorf sein oder cine grof angelegte
Plinderung wie El Harkirs Uberfall auf den Hafen von Selem im
Jahr 1004 BE.

Oftist an Land leichterc Beute zu machen ist als zur See, im Kampf
gegen schwer bewaffnete Schiffe. Als die Thorwaler vor 100 Jahren
dic Stidte Chorhop und Mengbilla auspliinderten, schafften sie in
Windescile Korn, Wein und Vich auf ihre Drachenschil

schwa

den

¢ und ver-
den, bevor Verstirkung eintreffen konnte. In sidlicheren Gefil-
berfallen Seerduber Kiistenddrfer jedoch tiblicherweise mit dem
Zicl, frische SKlaven zu erbeuten. Dafiir war etwa dic A'Anfanerin
Jandra Zornbrecht beriichtige, die vor 200 Jahren halb Chalukistan
versklavee

Mancher Pirat crweist sich als ungemein raffinierter Stratege, der mit
seinen Angriffsplinen selbst gestandene Hauptleute und Admirile

tiberrascht. So wurde etwa vor Jahren dic Seidenkarawane zwischen
Port Corrad und Mengbilla von einem Schiff aus iiberfallen, das auf
dem Loch Harodrél schwamm — die Piraten hatten ihre Zedrakke
Hunderte von Meilen iiber Land transportiert.

Entgegen dem gangigen Klischee

die Augenklappe jedoch kein ty-
pisches Merkmal fiir Piraten. Stattdessen wird sic von Navigatoren
jeder Couleur getragen. Zu ihren Aufgaben gehort es, mit dem Ok-




tanten lange in die Sonne zu starren. Dadurch wird cin Navigator mit
der Zeit auf einem Auge blind.
Ein letzter Trrtum behandelt versteckre P

auf einem Piratenschiff meist recht viele Verschrte, was daran liegt,
dass Seerduber im (Jrunde s(andlg im Gefecht stehen, aber iiber keine

. Es gibt keine
Hafenstadt, in der man nicht cine ‘cchte’ Schatzkarte fiir teures Geld
erwerben kann, auf der mit einem groBen X markiert ist, wo cin Pirat
seine sagenhafte Beute vergraben haben soll. Wiren alle Legenden
und Geschichten iiber verborgene Schitze wahr, so wiirde auf den

Waldinseln allmahlich der Platz knapp, um weitere Kisten zu ver-
graben.

Es kommt durchaus vor, dass cin erfolgreicher Sceriuber scinen
Schatz vergribt oder verstecke, damit cr nicht gestohlen wird oder mit
dem Schiff untergeht. Wo der gemeine Aventurier jedoch in der Re-

gel irr, st die Gesamezahl aller vergrabenen Schatze. Einige Piraten,
vor allem legendire Kupitine wic Brabacciano, Kun Storback und dic
Eiserne Maske, haben in ihrer langen Laufbahn cnorme Sc
gesammelt. Sie sind meist auf unwegsamen Inseln verstecke, wo sic
durch allerlei Fallen gesichert sind.

an-

Piratfemarrtac

Pirat wird man in der Regel aus einer Kombination von Ar-
mut und Abenteuerlust heraus. Tawsichlich bieten sich
aus den Kiistenregi

cinem

onen weniger Méglichkciten, als man gemcinhin
annimme: Vom Leben als Schatzsucher oder

‘Held zum Micten’ werden nur wenige sate,

und als Scesoldat oder -ssldner ist man von

Geldgebern und Befehlen abhingig. So bleibt
nur ein Leben als Freibeuter oder Pirat.

Manch ciner wird Pirat aus Familicntradition,
andere, weil sic vor dem Gesetz auf der Fluche
sind. Wird cin Schiff geentert, kann es passie-

ren, dass vicle Matrosen zu den Sece
berlaufen — sci es, weil sie die harte See-
mannsarbeic nich mehr fiir schlechte Heu-
er leisten wollen, weil sic der Peitsche des
Bootsmanns entflichen wollen oder weil sic

bern

von vornherein an Bord gepresst wurden.
Piraten gehoren zu den wenigen Aventu-
tiern, die ihre eigenen Herren sind. Sic sind
von keines Herrschers Gnade abhingig und
schulden niemandem Gehorsam — s sci denn,
sic befinden sich im Gefecht, denn dann ist
das Wort des Kapitans Gesetz. Zum Anfithrer
wihlen viele Piratcnmannschaficn jemanden
aus ihrer Mitte, der sie als Erster unter Gleichen

anfiihrt und der auf die gleiche Weise wicder abge-
setztwerden kann (was zumeist dann passiert, wenn er
die Mannschaft nich zu Beute fihrt).

Doch die romantische Freiheit auf Scc hat auch ihre Schat-
tensciten. Auch auf einem Piratenschiff missen Zwicbeln ge-
schilt, das Deck geschrubbt und Segel geflickt werden. Tn der Routi-
ne des Alltags an Bord ist schon manchem abenteuerlustigen jungen
Menschen die Lust am Seerdubertum vergangen. Und dass die blu-

verfiigen. And gibes

auch Pxn(enmmnsclmfren denen sich der Bordmedicus eines auf-

an hat. Einige Piraten haben
sogar Kontakt 7zu Schamanen oder Hexen, deren Magie sie im Gegen-
ubigen oft nicht ablehnen.

satz 7u kirchentreuen Zwélfgdteergl:

PiraTENVERSTECKE

Ein sicheres Versteck ist fiir cinen Seeriuber unerliisslich, um zur Ruhe
2zu kommen und den Nachstellungen der feindlichen Kriegsschiffe zu
entgehen. Die nérdlichen Olportsteine sind der Schlupfwinkel viler
Thorwal-Piraten, dic auch von ihren Landsleuten nicht mehr geach-
tet werden und als friedlos (verbannt) gelten. Von den Simpfen des
Selemgrunds tiber dic thalusische Kiiste und bis ins Mhanadi-Delta
hausen allerlei tulamidische Piraten. In den zahlreichen Buchten Ma-
raskans und seiner Tnscln verstecken sich vor allem maraskanische Pi-
raten und Freiheitskimpfer. Altoum, dic Waldinseln und die weiteren
Inseln des Stddmecres sind als Pirateninseln geradezu legen-
diir geworden. Und die Piratenkiiste Xeraanicns schlieflich
verdanke ihren Namen den unzihligen Seerdubern, dic

sich in den Buchten der untibersichtlichen Ostkilste ver-
bergen und auf Beute warten.
Ebenso niitzlich wic cin Versteck ist fiir den Piraten
cin Hafen, in dem er Beute verkaufen und Ausriistung
und Proviant aufstocken kann und wo die Sitten locker
\ sind, damit man das Verprassen der Beute auch genie-
fen kann. Piratenhiifen kann man in der Regel dort
finden, wo wichtige Schifffahrislinien
Kriegsschiffe jedoch nicht so leicht hingelangen
Sic sind ohne Herrschaft oder zeichnen sich
durch eine Regierung aus, dic schwach st
oder wegschaut. Unter anderem haben
Hifen wie Aram Balayan, Ingrimsport,
Port Zornbrecht, Ghurcnia und Port Rulat
den Ruf von Piratenstiizpunkten.
Uber diese vergleichsweise unbedeutenden
Hifen darf man jedoch nicht die Stidte
vergessen, die Piraterie dulden, frdern oder
gar davon leben. Gerade dic Freibeuterei ist

aufes

fir viele Seemachte cin legitimes Mittel der

Politik.

Von den groBien Stadien stchen insbeson-
dere Al'Anfa, Brabak, Sclem, Charypso und
ylla in dem Ruf, Piratenhifen 7u sein. Die

‘Haie von Sylla’, mehr als 40 Freibeuterkapitane
aus der Stadt im Stiden, dienen ihrer Harani im
Ernstfall als Kricgstlotte, und die Brabaker Kaper-
fahrer haben mit ihrer Beute das Kénigreich schon mchr

als einmal vor dem Hunger gercttet. In Charypso bietet man
den Piraten der Schuwarzen Schiange offentlich Unterschlupfund wird
fgarvon cinem Sceriuberkapicia regirt. Dic alenfanischen Korsaren
jagen offizicll das des

und

tigen Kimpe gegen G oder
sind, merke selbst der Ditmmste bald.
Auf Klassische Weise mit dem Bild einer Seeriubermannschaft ver-
kenhiinde und Holzbeine. Tatsichlich befinden sich

atenjiger wenig

bunden sind

SEEVNIGEHEVER UVIID

»Die Existens solcher Secungehener ist oft genug bewiesen worden; mein
Viter besaf cinen armlangen Zahn, den sich eine der Bestien an scinem
Schiff ausgebissen hatte.«

—Markgraf Hagen der Dunkle von Beilunk, 1002 BF

betreiben jedoch Piraterie im Namen Al'Anfas. Aber
dies verhalt sich mit anderen Staaten, 2.B. mit einem Freibeuter mit
bornischem Kaperbrief und Stiitzpunkt in Port Stoerrcbrandt, nicht
anders.

ANDERE KREATURED

»Echte Helden sind dic Thorwaler, und einer ihrer Skalden, was so was
wic ¢in Singer ist ist der Seeschlange Hyanngar auf die Zunge gestiegen
wnd hat dort einen Wil cintiitowiert.

—Muragosch, Abenteurer und Vagabund, 1033 BF




Alle Seefahrer kénnen so manch cine Geschichte von der Begegnung
oder dem Kampf mit schrecklichen Monstren in Efferds Reich erziih

Ien. Die meisten dieser Secungeheuer sind solchen Berichten zufolge
mindestens so groft wic cine Galeere, besitzen cinen Rachen, in den

man cinen GroBmast stellen kann, ernihren sich grundsitzlich von
Schiffen und Seeleuten und sind so dumm, dass sie vor sich selber
flichen, wenn ihnen der Smutje einen Spicgel vor das blutunterlau-
fene Auge hilt — oder wenn sic schon Klein sind, dann sind diese We-
sen zumindest von tdlicher Tiicke und bis an dic Kiemen mit Gift
voll gepumpt

Wenn auch der solchen Seefahrergarn:

wird, so gibt es doch cinige wenige Monstrosititen, dic tatsichlich
cinem ganzen Schiff geftihrlich werden kénnen. Doch neben Schiffe
versenkenden Ungeheuern gibt es in der Tat cine grobe Zahl gefihr-
licher, furchterregender oder mysteridser Wesen des Meeres.

Dieses Kapitel soll Thnen einige dieser Kreaturen niher bringen. Tn

mancher Hinsicht Gberschneidet es sich mit dem Kapitel Tiere und
Pflanzen des Meeres - Die lebendige See (ab Seite 9). In den ver-
schiedenen Regionalspielhilfen kénnen Sic in Kapitcln um Mysterien
und Geheimnisse der Region cbenfalls manches iiber S

‘Wiihrend die gewdhnliche S
doch beunruhigend vicle tibercinstimmende Berichte von Sceleuter
tiber gehornte Exemplare oder solche mit anderen Hornauswiichser

hlange keine Horner hat, existierer

oder verschiedenen Farben. Allem Anschein nach gibt es verschic
dene Arten, wobei dic dunkleren gehamten Exemplare als direkie
Abksmmlinge Schamaschtus gelten, die dem finsteren Zauberbuck
Daimonicon zufolge achigehdrnt ist.

An den sidlichen Olportsteinen wurde vor bald anderthalb Jahr.
zehnten gar cine gewaltige schwarze Sceschlange gesichict. Thr Schup
penkleid war an manchen Stellen ahnlich einem uralen Schiffswrack
dicht von Muscheln, Flechten, faulenden Algen und Geschwiircr
besetzt. Nicht verwunderlich, dass vicle Thorwaler sie fir Hrannga
personlich hielten, nachdem sie angeblich cine Otta samt Besatzung
angegriffen, umschlungen und verzehrt haben soll

Numinorvs Kinber — Die RirGit

sTraumgeschaffen sind die Rirgit, gewoben aus den Albdriicken der drei-

zehn im gleifenden Lm/:z der Sonne dem Wahn veifallenen k:nd(v der
in und des G.

nachlesen. Auch dic Spiclhilfe Zoo-Botanica Aventurica beinhaltet
cine grofie Zahl an Beschreibungen von Mecreswesen und ihren

Spichwerten.

Erfills von wirrem Zorn durchstreifen sic seit der Zeit des Krieges um

den Thron der Géter die Weiten des Inneren und Auficren Oxcans, mons

tréise Leiber, bewehrt mit Hornern und Tentakeln, und brachten einst die
Schifffurt gen Rakshazastan sum Erliegen.«

SEESCHLATIGEN —
Scaamascutus KinbeEr_

»Es wird kommen der Tag, an dem sich dic Kinder des H'Ranga aus den
Fluten der Meere erheben und ihre schrecklichen Schlangenleiber an Land
wilzen, um ganze Stidte zu Staub su sermahien.

Selbst die geringsten unter den Kindern der Gottechse, die sich schon in
diesen Tugon unrubig in den Abgriinden der Meere winden, kmmen iz
ihiren Leibern die Schiffe
Kinderhand dic Schale cines Eies.«
—aus einer Propheaeiung der Travis-Geweilten Shaya wihrend der Phi-
leasson-Wietsfulrt wm Aventurien, 1007 B

wie die

—Randnotiz im Kapitel Schrecken des Inneren Ozcans
in einem Exemplar von Kreaturen am Rande der Welg,
Tungbert-Ausgabe, ca. 300 BF

Ob die Rirgit (vermutlich eine Verballhornung cincr
alten echsischen Bezeichnung, da sich noch die Rs-
sahh-Begriffe fiir Wesen und Zorn erahnen lassen)
natiirlichen Ursprungs oder Chimirenkreaturen aus
dem Neunten Zeitalter sind, oder ob sie tatsiichlich mit
Numinoru (€8 182 B) aus dem Panthcon der Neun in
Bezug stehen, cinem nichtalveranischen Gott der Meere
und der Unendlichkeit, ist den aventurischen Gelehrien

ebenso unbekannt wic dic Lebensweise der seltenen
Riesenlurche.

Bereits in Dokumenten aus der Zeit der Diamantenen
Sultane werden sie als gefiirchtete Seeungeheuer ge-
nannt. Das Delphin-Manuskript der Efferd-Kirche be-
zeichnet sic als wuterfiillte Geschépfe eines my(hlschcn
hers Efferds. Ein )

cinst, einen der Rirgit bezwungen zu haben und in sei-
nem Inneren zu ciner “Welt mit einer vielfarbigen Son-

Vider

ne’ binabgetaucht zu scin, von der er zaubermichtige

Stidave Fernfahrern wird von

Efferd-Geweihten deshalb gerne ein Segensspruch mit auf dic Fahrt
gegeben, wenn sie zu weiten Schiffsreisen ins Feuermeer, die Charyp-
tik oder das Perlenmeer aufbrechen, wo sich die Reviere der Rirgit be-

finden. Als deren Heimat und Laichgrund werden hiufig die ricsigen
Tangfelder des Feuermeeres und der Boronsgrund (siche Meridiana
126) genann.

Rirgit sind kolossale, aggressive Ungetime, dic cinem Albtraum cnt-
sprungen sein kbnnten und denen immer wicder ganze Schiffe zum
Opfer fallen. Selbst groBie Wale und Sceschlangen werden von ihnen
als Gegner betrachtet. Der rostrote, von verwachsen wirkenden Mus-

kelstringen tiberzogene Leib wird iiber 30 Schritt lang und dhnelt mit

dem massigen Kopf, den riesigen gelben Augen, den sechs duBicren

Zu den
die ‘Kinder Hranngars’.
Exemplaren mégen zwar etwas tibertrichen scin,

sten uren gehoren die

Berichte von iiber hundert Schritt langen

aber die ltesten
von ihnen erreichen in der Tat nur eine wenig geringere Grofie. Dic
Dimensionen soleher Kreaturen, die verendet oder von cinem Pott-
wal nicdergekimpft an den Strand gespitle wurden, kénnen Secleute
schon nachdenklich stimmen. Diese Tiere sind ohne Zweifel
Lage, auch cin groferes Schiff zu versenken.

in der

und dem muskulsen Schwanz der Larve cines Molchs.
Ansrelle zweier schwacher Beinpaare trigt ein Rirgit jedoch vier un-
gemein kriiftige Flossenarme. Noch deutlicher zcigen sich die Unter-
schiede angesichts der zwed Dutzend Schritt langen, mit Dornenkrallen
verschenen Tentakel um das Maul mit seinen drei Reihen dolchartiger

Zihne. Ebenso ist der Vorderkopfstark gepanzert, aus ihm ragen meh-
rere bis tiber zwei Schritt |
wieder nachw e

swuchernde und nach

cinem Abbrech




it PAZER VID SCHERE —
RiTTER DER IIIEERE

»Habt ikr cuch schon einmal gefragt, wic groff das Stiick Butrer sein
te, das man fiir die Zubereitung des Malmers von Lianka briuchte?
Nein? Dann fangt damit an. Eines nicht allzu fernen Tages wird es wich-
tig seinle

—Hetman Stirbjérn ‘der Schwarze’ Leifion, Lianka, 1029 BF

Auch die Krebsticre mit ihren zahlreichen Arten wie Seeskorpione,
Asseln, Pfeilschwiinze, Krebse, Krabben, Hummer und Garnelen
haben Wesen hervorgebrache, dic eine Gefahr fir die Seefahrt, zu-
mindest aber filr einzelne Schwimmer darstellen. Bereits dic Maras-
hanische Riesenkrabbe mit ihren drei Schritt Durchmesser kann einer
ganzen Fischersippe zu schaffen machen

Sind schon dic gewdhnlichen, bis vier Schritt messenden Malmer des
Perlenmeeres eine ernst zu nchmende Gefahr, werden sie dennoch

von den ungeheuren Riesenmalmern in den Schatten gestellt, die ein
Dutzend und mehr Schritt Linge errcichen, bewachsen mit Algen
und Muscheln. Es wird auch von Exemplaren berichtet, dic bis zu
cinem Mehifachen dieser Linge wachsen und angeblich manchmal
jahrhundertelang auf dem Mecresboden oder treibend an der Ober-
fliche schlafen, che sie wieder erwachen und Unheil stiften. Mit der
Schiindung des Efferd-Tempels zu Llanka wihrend der borbardia-
nischen Eroberungen crwachte der wohl derzeic beriichtigste Vertre-
ter dieser Malmer, der Malmer von Llanka, der dic Hafenstade quasi
in der Bedeutungslosigkeit versinken lief, indem er die Hafeneinfahrt
blockiert. Jiingst machte ein nicht ganz so gewaltiger Riesenmalmer
von sich reden, der bei der Vertcidigung seiner Brut die Schwarser
Hanfla, ¢ine alanfanische ‘Trireme, siidwestlich von Sokkina ver-
senle. Beunsuhigend migen jene Berichtc von Neckern und cinigen
Perltauchern scin, dass cinige R am Grund des Meeres
schlafen; diese sollen vralte, korallenverkrustete Zeichen in ihren

Panzern tragen, dic den Verdacht nahe legen, hier moglicherwei
Kriegswaffen des maritimen oder vielbeinigen Zeitaltcrs vor sich
2u haben, die vielleicht nur auf

Die Risso wicderum fir-
chten die Toiikirikk, die
Gisterkrabben, cine Abart
der Einsiedlerkrebse, dic
sich bevorzugt in den To-
tenschideln von Risso (aber
durchaus auch anderer Hu-
manoider) cinnistet und so
gespenstisch tiber den Mee-
resboden oder Inselstrinde
keiecht. Glaubt man den Legenden,

stehlen sic mit dem Schadel auch den Geist des toten Risso. Da sic
Zeit ihres Lebens wachsen und ihnen Schidel menschlicher Grofe
irgendwann zu klein werden, siedeln sie mit zunchmendem Alter auf
die Schiadel graBerer Wesen um; man hat bereits von Exemplaren be-
richtet, dic sich Sceschlangen- oder Walschidel als Haus auscrkoren
haben. Wahrend ihrer Suche nach cinem ncuen Schidel werden Ge

sterkrabben ungemein aggressiv und sind schnell bereit, auf ‘Kopt-
jagd’ zu gehen und sich mit Gewalt den Schadel ciner noch lebenden
Kreatur zu besorgen.

Legenden der Risso erzahlen zudem von Kpbshaab, dem Krebs-
kbnig, der cinen entwurzelten hohlen Berg als Haus bewohat und
uf befindenden Stadt durch die Weltmeere
wagt. Angeblich ist die Stadt von intelligenten Krebswesen bewohnt,

diesen samt der sich da

die Krrb'shaab wic cinen Gott verehren.

Relativ bekannt ist das Phéinomen verschiedener Arten von Wander-
krabben, dic an manchen Kiisten auftreten. Fiir die Utulus der Waldin-
seln ist die Wiederkehr dieser Schwiirme das Zeichen fiir den Anfang.
eines neuen Jahres. Auch dic Obstgiirten des Emirats EI'Dhena an der
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Trinenbucht werden biswcilen von Heerscharen von Krabben heim-
gesuchy, die, cinem unbekannten Rhythmus folgend (oder auf der

Flucht vor Schrecknissen der Tiefe?), das Meer verlassen, die Hiigel

undin
Im Siiden Altoums leb[dcr[(u/rdmb cin Gber zwei Schrtt durchmes-
sender Ver (der aufden Wi Obstvon
Biiumen holt und Kokosnilsse knackt), mit geradezu absurd kriiftigen
Scheren, die selbst Gestein brechen. Zielstrebig wandert er immer
zwischen Altimont-Bergen und Kilste hin und her, wobei er im Ge-

andter des Pa

birge groBe Brocken Jade aus dem Gestein bricht und dicse aus uner-
Klarbaren Griinden weit ins Meer hincinschleppt — gegen porentielle
Dicbe setzt er sich erbittert zur Wehr,

Kaum bekannt sind dic Silbemen Legionen, Schwirme von Kleinen
Garnelen, dic zur Abschreckung groBere Feinde nachbilden und da-
mit wohl fiir die Sichtung des cinen oder anderen Sceungeheuers ver-
antwortlich sind.

Und noch weniger wissen, dass allen Krebstieren gemin ist, dass sic
bernsteinreiche Kiisten — und somit insbesondere dic Bernsteinbucht
— meiden, was kaum zu deutenden Legenden zufolge auf einen ural-
ten Fluch des Sonnengortes gegen dic insckenhaficn Rassen zuriick-
zufiihren scin kénnte

QuaLLEDm —

FEEnGLEiCH vnD M ARASKENTODLICH
Elfengleich clegant schweben Quallen verschicdenster Grofen, For-
men und Farben in Schwirmen durch alle Meere. Die griften von
ihnen licfern sich selbst mit Walen Kimpfe, und cinige von ihnen
sondern Gifte ab, die einen Taucher in Sekundenschnclle lihmen
oder vergifien kénnen. Viele der groBen Arten treibe es zum Sterben
zum Quallenfnedhof in der Weite des Meers der Sicben Winde, in
dem verschl i Jahsh schlossen sein
sollen Legend £ ist auch dic Konigin der Quallen,
deren hell leuchtender Schirm noch zu

cinge:

erkennen sein soll, wenn sie in vielen
Schritt Tiefe unter cinem Schiff
vorbei taucht.
Siche auch €8 180 B, oder Reis
zum Horizont, S. 50.

BLEicHE SpinmEn

Manclimal habe ich das Gefiihd, die
sanfie Tochier Tha hat dem Hermn
Efferd unter die Arme gegriffen, so

vielfiiliig und schon prisentiert sich

sein Unterwasserreich demjenigen, der ge-
willt ist, hinsuschen. Und manchmal, da habe ich
das Gefiihd, als hatten noch andere Machie ibre Finger im Spiel gehabt,
solch grausame und abstofiende Schrecken tummeln sich in den Weiten
der Meere [..] Noch weifs ich nicht, in welche Kategoric ich meine heu-
tige Entdeckung cinordnen soll: Beim Tauchen konnte ich cine fust swei

Schritt grofie, bleiche und fast durchscheinende Wasserspinne beobachten,

die von zahlreichen viel Kleineren Spinnen umgeben war: Thre spindeldiir-

ren, langen Beine haficten an der Wasseroberfliche und so bewegte sie sich
kopfitber fort [...] Dann hiclt sie inne, ihre schillernden, schwarzen Augen
schienen mich einen Herzschlag lang neugierig su mustern. Sie niherte
ihren Kopf der Wasscroberfliche und sog Luft ins Waseer. So bildete sie
eine riesige Luftblase, doppels so groff wic sic selbst, wiirdigte mich eines
letzten Blickes und verschwand dann in der Dunkelheit der Ticte. Nock
withrend ich ihr nachblichte, konnte ich schen, wic dic vielen hleinen

Spinnen vorbeischwimmende Fische mit ilrem Gift lahmcn, in Kleinere

Lufiblasen packten und ebenfalls in die

Sfir wen oder was mochte wohl die groffe Luftblase gedacht sein?«

—aus den persinlichen Notizen Efferdan ui Bennains, hewtiger Hiter des

Zirkels der Efferd-Kirche, Eintrag vom 16. Ingerimm 1000 BF

efe brachien — mir schauderte:
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VIELARMIGE SCHRECKEN

»In den warmen Sommern, wenn das Meer still
ist und du dem Swafnir fiir cinen festen Fisch-
Jang danken kannst, sei achtsans auf das Lot
Stellst du fest, dass das Seil bei weitem nicht
50 ticf hinabreicht, wie es sollse, mag es sein,
dass du iiber dem Kraken fischst, der dic Fische
unbeabsichiigt in dein Netz scheuchic. Dann
ist ¢s an der Zeir, moglichst schmell Land zu
gewinnen ... das wohlle

—der Premer Fischer Tronduwik ‘Strandirabbe’
auf die Frage nach sciner fehlenden Hand und ci-
nigen seltsam kreisrunden Narben auf dem Arm

Viele KopffiBler, wic Tintlinge, Kalmarc
und leine Kraken, sind den Fischern bes
tens bekannt und ein gern gesehener Fang.
Gefihlicher sind da bereits die grficren
Arten der bis zu 15 Schritt langen Belema-
niten im Meer der Sichen Winde, der vor

allem im Perlenmeer vorkommenden b
scheunentorgroBen Widderhormer und der

u

nur wenig kleineren Perlboose im Sidmeer.
Dicse drei Vertreter der Viclarmigen tragen
vergleichbar Schnecken mehr oder weniger
stark gepanzerte Behausungen mit sich he-
rum, teilweise mit Stacheln gespickt oder von Haut tiberwachsen.

Der Tridekapus ist auf Grund scincer unheiligen Armzahl viclerorts
als schlechtes Zeichen gefiirchter, und der gewaltige Dekapuss aus den
Tiefen der See, auch Ricsenkyake genann, is cbenso sie der schifs-
lange Ric ob seiner Ge keit bekannt. Jene Riesen stel-
len auch fiir groficre Schiffe eine Gefahr dar, da sie sich am Rumpf
festklammern und die Matrosen mit ihren “Tentakeln von Bord fegen
kinnen, Kleinere Schiff werden von ihnen gar in die Tiefe gerissen.

Doch nicht einmal der Dekapus scheint allciniger Ursprung der zahl-
reichen Legenden zu sein, dic sich an allen aventurischen Kiisten um
riesige Krakenwesen ranken. Ein Name sticht immer wieder hervor:
Yo'Nahoh (€3 189 A). Dic Gildenmagier sprechen von ihm als der
ngehrnten Multipode. In Havena firchtet man den Démonenkra-
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ken der Unterstadt, der im Kampf mit der efferdgesandten Drachen-
schildkréte Lata liegt. Krakonier verchren ihn als Gott Yonaboh (der
ihren einstigen Hauptgott, den ebenfalls krakengestaltigen Krakon be-
reits verdringt hat), die Achaz fiirchten ihn als 'Na'Rho, den Herren
der Kraken, und Abenteurer wollen den Kraken am Friedhof der See-
schlangen, cinem Echsenheiligtum im Osten Maraskans, geschen ha-
ben. Vielleicht ist auch der kolossale Kraken von Gharenia, der im Zen-
trum von Efferds Tranen eingekerkert scin soll, mic den Geschichten
um Yo'Nahoh verbunden. Ob alle Sichtungen jedoch tatsichlich auf
den vielgehdrnten Sohn Charyptoroths zuriickgehen oder es sich hier
teilweise um seine daimonide Brut handelt, ist ungewiss.

Yo-Nahoh, Krakendimon, jst auch der Name, den dic Waldmen-
schen dem Krakenmolch gaben. Wic der Krake ist auch dicser viel-
armige Schrecken nahezu an allen Kiisten des Kontinents verbreitet.
Im Norden Thorwals gilt er als Fischspe

itit, die sauer cingelegt
wird. Noch deutlich in Erinncrung ist jedoch dic Krakeamolchpla-
ge im Golf von Prem im Hochsommer 1025/1026 BE, die nur durch
geweihten Beistand eingedimmt werden konnte und allgemein als
schlechtes Omen geschen wird. Eine dhnlice, bisher unerklirliche
Krakenmolchplage sucht ctwa alle 20 Jahre auch das Sichenwindige
Meer heim. Wackere Kémpfer an Bord der i Bar-

konnen. Die Herkunft des Krakenmolchs wird indes im myranischen
Imperium vermutet (siche das folgende Zitar).

DiE ViELKOPFiGE HYDRA

»[.] Den Magiern zufolge beschreibt der erbeutete Text Episoden cines
Bitngerkpieges, der von den imperialen Magierhiusern mistels Chimdren
geféihrt wurde and von daher ‘Chimirenkricge’ geheifien wird. Besagte
Texte beschiciben unter anderem dic Seckimpfe, in denen die Charyba-
lis offentar ein Wesen namens Osgura mit einem Kraken krewsten und
den Osgurkrak erschufin, den Zeichnungen sufolge den Krakenmolch!
Die Gegenscite der Phraisophos setzte sich daraufhin mit einer Krcatur su
Wehs, die eine Verbindung von Meereswesen und einer seltenen Drachen-
art mit regenerativen Fahigheiten (der Zeichnsng nach cin Ricsonlind-
wurml) darstells. Dieses Hydra genannte Wesen gibi es laut Text in zuwvei
Formen, der ‘thallasischen’ Hydra und der Land bewohnenden, jedoch
Hleineren ‘iolonischen’ Hydra. Jetst konnen wir atich cinen Namen fiir das
von uns Heptapode getaufie Wesen anbringen, das uns bei der Uberfahre
angriff Weiter ist zu lesen, dass beide Chimirenarten nach dem Krieg aus-
wilderten, sich aber bis heute bekampfen. [...)«

—Logbuch der Prinzessin Lamea, 2t Expedition, 1029 BE

unter Verschluss

Sind sic in Myranor noch hin und wieder anzutreffen, hort man in
Aventurien nur alle paar Jahrzehnte von der meist hichst gefihrlichen
Begegnung eines Giildenlandseglers oder in die Weiten des Meeres
der Sieben Winde abgetrichenen Schiffes mit einer Hydra
Die gefihrlichen Meeresechsen werden bis zu 20 Schritt lang, jc ctwa
zur Hilfte verteilt auf den stromlinienformigen, in cincm kurzen ab-
geflachten Schwanz auslaufenden Rumpf mit scinen vier kriiftigen
Flossen und auf die schlangenhaften Hilse mit den schritigroBen
Drachenkdpfen, in deren Rachen messerscharfe Zihne wachsen. Eine
Flydra trigt zumindest drei Kopf, dic sich bei Verlust wie be einem
wieder sofern der offenc Hals nicht mit

barin und der Lamea-Expedition haben jedoch in den letzten Jahr-
zehnten fiir ein seltencres Aufireren der Ungeheuer gesorgt (siehe
Aufbruch in die Neue Welt S. 12 und Reise zam Horizont S. 37).
Halbvergessene clemitische Legenden sprechen zudem davon, dass
der Magier Morda aus dem Krakenmolch den Zuwerghrakenmolch
ziichtete, um angeblich seine Feinde auch tief im Inland angreifen zu

A (

Feuer verbrannt wird, ein Element, das Hydras fiirchten und ihnen
schwere Wunden zufligt. Mit zunehmendem Alter kommt es gelegent-
lich vor, dass anstelle eines abgefallenen Hlalscs deren zwei nachwach-
sen; sichenkapfige Hydras, von denen crwa die Prinaessin Lamea oder
die Barbarin berichteten, sind bereits uralt und sclten, im Gildenland
hat man aber auch schon neunkopfige Excmplare angetroffen.

0
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RiEsEnm DER IMTEERE

»Auf der Sucke nach der geheimnisvollen Insel Nagalosch, von der die
Steserfiau der Barbarin uns erzihis hatte, sticfen wir auf ctwas, das wir
suniichst fiir cine schevarze Insel hiclien, das sich dann jedoch mit schlin-
gelnden Bewegungen rasch auf wns zu bewegte und sich als gewalsiger,
ctwa 50 Schritt langer gepanserter Fisch entpuppee! Ahnlich cinem Wal,
aber okne Flossen an der Seite, mit cinem riesigen sahngespickten Maul
und winsigen Augen. Er rammie das Schiff mit seinem gepanserten Leib
und verbiss sich immer wicder in der Reling. Wir sind dem Bicst nur mit
hnapper Not und Zauberei Wir hitten den G der

Tocymuyac-Sippe das Perlenmeer durchschwimmenden Keala ist
die in der Havener Unterstadt lebende Lata dic bekannteste Dra-
chenschildkrote Aventuriens. Zwalf Schrite lang, vier Schritt hoch,
geschiitzt durch einen michtigen Panzer, auf dem man Spuren von
Jahrtausenden des Kampfes ausmachen kann, wird die wohl alteste
Bewohnerin der albernischen Hafenstadt als heiliges Wesen verchrt.

ist Lata eine

Drachenscl bte, die
cinst von Efferd selbst auserwiihlt wurde, den Kampf wider Seeun-
geheuer aufzunchmen. Seicher ficht sic erbittert gegen den Diimo-
nenkraken Yo'Nahoh, den man auch ‘Charyptoroths Sohn’ nennt.
im Siidmeer und unweit der Kiisten des Rieslandes

Barbarin glauben sollen, und bis heute fiage ich mich, welche Unticfen
cin solches Monstrum hervorbringen.
— Rondrakles, ayklopdischer Abenteurer, Teremon, 1029 BF

Immer wieder berichten den offenen Ozean befahrende Schiffe von
mit geradezu bl Zwar mégen
Erzihlungen um Secleute, dic mehrere Tage im Magen cines solchen
Fisches verbrachten, che sic sich befreien konnten oder ausgewiirgt
wurden, fahrergam scin. Doch unzweifelhaft sind dicse
Giganten in der Lage, Menschen und gar Beiboote am Stiick zu ver-
schlingen. In Meeresgebicten mit Unterwasserhshlen hart man hin

wiistes Seel

und wieder von schiffsgroBien Riesenmuriinen.

Auch gewaltige, vor allem an Kopf und Nacken dicke Knochenplat-
ten tragende Panzerfische machen von sich reden. Vor cinigen Jahren
hat cin solcher Panzerfisch vor Brabak die Kogge Rose von Beilunk
mit seinen aus Knochenplatten bestehenden Kicfern, die ein schaa-
belartiges Maul bilden, in der Mitte auscinander gebissen. Einigen
Risso-Zauberer st s jedoch méglich, diese Riesen zu zihmen oder
zumindest zu becinflusscn.

Ebenfalls fiir Kleincre Schiffe gefahrlich (und fiir einzelne Schwim-
mer todlich) sind dic groBen Haic, wic der firnshai und der Riesenhai,
die bevorzugten Beutetiere der Thorwaler. Diesc bis ctwa zchn Schrite
grofen Kreaturen beiBen sich in ihrer blinden Wat oft in Schiffsplan-
ken fest und konnen so cin Boot zum Kentern bringen.

Friedliche Ticre dagegen sind die groben Wale. Diesc sanfien Rie-
sen von bis zu finfundvierzig Schritt Linge kénnen sich jedoch in
Raserei steigern, wenn sie gejagt und verwundet werden. Dann sind
sic auch in der Lage, cine groBe Schivone oder Karracke mit einem
geziclten RammstoB so zu beschiidigen, dass sic sinkt. Dic groBen
Wale, vor allem der Pottwal, sind dic clementaren Gegner der See-
schlangen und Kraken, mit dencn sic sich oft stundenlang wihren-
de, mérderische Kimpfe licfern. Wer cinmal Zeuge eines solchen
Schlacht der Giganten so schnell

Kampfes geworden ist, wird di
nicht vergessen.

Dic Riesen- oder Feuermeerschildkriten der siidlichen Meere wachsen
aufbis zu fiinfzig Schritt heran. Auf dem Riicken mancher

kann man auf eine der wenigen aventurischen Drachenschildkriten
treflen, im Meer der Schwimmenden Inseln im Gildenland sind gar
Exemplare anzutreffen, die von der Grofe her an Lata heranrcichen
oder sic gar Gbertreffen. Es ist s gut wic nichts Gber diese Wesen
bekannt, auber dass sic Einzelginger sind und manchmal aus uner-
findlichen Griinden ganze Weltmeere durchschwimmen, um sich auf
ciner neuen Insel niederzulassen. Jeglicher Eifer ist Drachenschild-
kedten fremd, Kontake iber Gedankenbilder mit ihnen aber schr wohl
maglich. Einige schr alte Drachenschildkroten ‘erwachen’ mit dem
Alter und werden zu Wesen von hoher Intelligenz und groBer ma-
gischer Macht.

Exst scit wenigen Jahren hiufen sich an der ostaventurischen Kiiste
die Berichte tber cine Drachenschildkrite, dic Secleuten in Not hilft.
Revamars Geist it erst vor kurzem erwacht, und seither scheint die
iber dreihundert Jahre alte Drack detwas zu be-
unruhigen, das aus den dunkelsten Ticfen des Ozcans auftauchen
Kénnte. Sic verfiige Giber cin beachtliches Wissen tber das maritime
Zeitalter und zahlreiche Geheimnisse des Meeres.

‘Weitere Informationen zu Drachenschildkréten und zu Lata finden
Sie in Myranor 265 und Am GroBen Fluss 91£,175f und 197. Mchr
zu Revamar erfahren Sie in der Abenteucrsammlung Strandgut.

Der KRaKENKSNiG
»Praios sei mein Zeuge, er hatte die Grific eines Kleinen Wals und mafi
bestimmz von Maul bis zur Schwanzspirze 15 Schritt. Hinter seinen tel-
lergrofien Augen befand sich ein Kranz aus acht diinnen, je vier Schritt
langen Tentakeln, die ik im Wasser als Greifinstrument und zur Nah-
rungsaufnahme dienten, beim Schwimmen aber eng am Leib angelegs
waren. Und glawb’ mir, meine Kleine, das Tier war gar nicht dumm
Kaum dass wir es befieit hatten, wussie es, was zu tm war. Einige dic-
ser fremdartigen Fischmenschen, du erinnerst dich, die Risso, waren so-
gar imstande, mistels Empathie Kontakt zu ifm aufeunchmen. Nein, ich
erzihl” dir cin anderes Mal, was Empathic heif. [...| Wic auck immer,
Krakenhéinig nannten sie das Untier, und sein Appetit auf die Bliten des
Wasserloros haben es dem fnsueren Kapisin Viak und seinen Schurken ers
dic armen su versklaven. Du erinnerst dich

sammelt sich Humus, auf dem Striucher wachsen, so dass sie fir eine
schwimmende Insel gehalten werden kénnen. Die Tocamuyac-Sippe
der Paktupetepeq lebt gar auf einer solchen Schildkrote und konnte
auf ihr cin kleines Dorf errichten. Nicht ganz so riesig, aber immer
noch gewaltig werden auch die Drachenschildkriten.

DRACHENSCHILDKRSTETN

»Noch schlift Kelatan. Wir und unsere Nachkommen sind bereit, am Tage
seines Erwachens an seiner Seite su stehen und ihm su dienen. Nichis
darf seinen Schiaf séren, denn sein Geist ist verletslich. Versagen wir, er-
wacht ein schreckliches, machtvolles Wesen, das unseren Sippen Feind stant
Freund sein wird. So lassen wir ihn schlafen, bis er von seinem Erwachen
tréumt und erwacht.«

—Riko, Schamane der in der Goldenen Buch lebenden Tocamuyac-Sippe
Mini-Ko; neuzcitlich

Noch vor dem ‘nur’ wenige Jahrhunderte alten Kelazan in der Gol-
denen Buch und der StraBe von Sylla und der zusammen mit einer

doch bestimmt noch an die lange, feuerrote Muschel, die deine Mutter wie
ihren Augapfel hilsete. Mit der konnte man den Kraken itber viele Mci-
Len rufen und ifn auf Feinde und Schiffe hetsen. Irgendwann wurde ihr
die Muschel zum Gliick unheimlich und sie hat sie verkauft [..] Warum
willst dus wissen, ob Alrik derjenige way, der Kapitiin Viak sur Streche
brachte, traust du das deinem Alten etwa nichs zu? [..]«

—aus den Erihlungen cincs alten, weit gereisten Abenteure
Kleine Tochser, neuscitlich

an seine

Dic Herkunft des K;
des Siid — nicht zu ver In mit dem Tierks-
nig der Kraken — ist ungekliirt. Dic Risso eincs Archipels weit siidlich
von Brabak verchren ihn wic cine Gottheit und erzihlen, dass er der
Grund fir die Trennung von ihrem Volk war und sic vor langer Zeit
in ihre neue Heimat fiihirte. Bislang ist nur dieses cine Exemplar des
halbintelligenten Tentakelfisches bekanat, und es bleibt ungewiss, ob
es sich um cin cinzelnes Wesen oder den versprengten Vertreter ciner
weit entfernten Tierart handelt

Lockruf
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TiERROTiGE DER SEE

Die d; Tierkonige, dic ersten n Wesen ihrer Art,
sollen sich durch besondere Schanheit und Weisheit

Normalerweise bekommt man solche Wesen nicht zu Gesicht, doch
selten cinmal, durch Stirme, Jagd- oder Paarungstricb, treiben die
Bewohner der Tiefsee auch in hahere M chichten. Anglerfisch,

ler und dhnliche Ti he sind Seeleuten und Ge-

Sic haben in vielen Legenden und Sagen ihre Spuren hinterlassen.
irchen der Utulus berichten von zwei Nipakaus (Geistwesen), dem
Fischkonig und der Muschelkinigin, in denen zwei der typischen Tier-
kénige zu erkennen sind. Auch dic Tulamiden kennen dic Perfmute
dic Tierkbnigin der Austern. Tn einer Perle, die seit Anbeginn der Z
wiichst, verschlieRt sie alles Schlechte. Thren Finder soll sic uncrmess-
lich reich machen, aber ihm chenso groBes Ungliick bringen. Eine
andere Legende berichtet, dass die Muschelhénigin in ihrem Inncren
einen Tempel des Efferd berge.

Neben dein Walkdnig lennt man noch vor allem die Haikonigin, die

Ichrten noch relativ geldufig, werden sie doch etwa von Alchimisten
fir ihre Zaubermittel (wie beispielsweise das Purpurwasser) bendtigt.
Auch selsame Muscheln und Schnecken in bizarren Formen sowie
bleiche Wiirmer und Krebse sind den Forschern bekannt, und nach
schweren Stiirmen werden hin und wieder gigantische Quallen mit
cinem Schirmdurchmesser von zehn und mehr Schritt an Kiisten an-
gespitlt. Doch hier endet meist das fundierte Wissen. Danach muss
man sich auf Berichte von Secleuten, Abenteurern und Meeresbe-

wohnern oder alte Legenden verlassen.
Dic meisten Wesen der Tiefsce sind zwar wunderlich oder erschre-

jedoch von Krakonicrn b gen wurde, die ¢ igin, dic
im Sudmeer umhertreibt, sowie Knig und Kénigin der Rochen, dic
in ewiger Licbe und Gemeinschaft seit Anbeginn der Zeit durch dic
Meere gleiten.

Der WaLkdnic
»Sein Fluch wird euch ereilen! Euch, ja, und cuch, und auoh euch, i
Geblendeten! Denn der Ersigeborene seiner Art wird seine Sihne und
Téichter zu riichen wissen, dic ihr abschlachtet, um ihres sarten Fleisches,
wohl duftenden Ambers und werwwollen Beins wegen und um den Nord-
landbarbaren  die  Herrlichheit

ckend hen, aber harmlos. Dennoch hausen ne-
ben Riesenkraken und -haicn auch weitere Iebensbedrohliche Schre-
cken in der lichtlosen Ticfe. Der Gliihewurm ist cine Art aquatisches
Reptil shnlich dem Tatzelwurm, jedoch fast blind und mit leucht-
enden Borsten. Tn den Tiefen des Feucermeeres soll es pfeilschnelle
Raubechsen geben, dic in ihrer Form ciner Schildkrote ohne Panzer
ihneln, jedoch ber einen langen, sehr wendigen Hals verfiigen. Ge-
waltige Riesenameben, dic in ihrem Inneren Schiffswracks mit sich

tragen, fillen ganze Ticfscegriben mit cinem seltsamen Liche. M-
Krak . dessen Fang-
arme in Miulern

nennt man cin

wnd Macht des Sindenpfuhls zu
beweisen. Dock cure schwarsen
Guleeren werden ersistern, wenn
der iiber fiinfig Schritt grofe,
goldene Walkinig aufiaucht und
Sehiff wm Schiff versenkt, seinen
Fluch von Secfabrer zu Seefahrer
iberbringend, die il schlussend-
lich aufs Festland tragen werden.
Hiki, ja, dann erst kann er wieder
gerahsam durch dic Meere zichen
und ihr werdet biifien, fiir allesl
—dic letste Predigs cines wirren
Brabaker Philosophen, che cr in
AlAnfa hingerichter wurde, 985
BE

Manche weit gereisten Seefahrer und Forscher des Siidens sind der

enden. Der Glutscestern, groB wic
cin Immanfeld, hat scin Maul

an der Kérperoberscite und ver-
schlingt gar Wale, dic von scinem
Leuchten angelocke  wurden.
Beim Tiefiwasserdaimon handclt es
sich um cinen furchterregenden
Anglerfisch mit speerlangen Zih-
nen und einem Maul, in dem cine
Trollfamilie Platz hitte. Risso
wissen von turmhohen Sceane-
monen, deren Tentakel auch Haic
nicht mehr entkommen. Necker
erziblen sich von mannsgrofien
bleichen Hummern, denen cin
weilles Fell wichst, als wollten
sie sich gegen dic cisige Kilte der
7en. Der Schrecken der maridmen Rassen ist cin nur fin-

Meinung, dass es sich bei diesem goldencn My nicht um
cin Einzelesemplar handelt, sondern cine aus den Meeren Uthurias
stammende Walart. Ohnehin glauben zahlrciche Gelehrte insgeheim,
dass der dic Mccre durchpfliigende Gotrwal Swafnir der Tierkonig
der Wale sci.

UnGeHEVER DER Tiersee

»1...1Ich aber flok von den Kraken. Obwohl sic mir kein Leid taten, wollse
ich wieder nach oben, ans Lichi, an die Luft. Ich schwamm also los, durch
die schwarse See hin zum schwachen Licht. Doch erst im levsten Moment
begriff ich, was das Lich way: ein Fisch, ciner Démonenfrutze gleich, der
vor seinem Maul cine Laterne trug, um mich ansulocken. Fast wire s
wim mich geschehen, da wurde ich fortgerisien, von einem silbernen Del-
phin. Efferd sei Dank, dass er mich erretset hat! Lch hére sie heute noch
keckern: “Dir sind dic Augen gedffnet worden. Wes du sahst, sah sonst
noch niemand.“«

—Bericht eines anonymen gestrandeten Seemanns, Noionitenspital, Se-
lem, 1026 BF

Die bizarren Wesen der Tiefsee wirken auf Aventurier wie Efferds
wundervollste Gehcimnisse, oder aber als wiren sie direke dem Fins-
termeer Charyproroths entsprungen — und beides mag zutreffen.

armfisch, der heusct gleich zu
Abertausenden alle Wesen, die dem Schwarm nicht entkommen kn-
nen, angreift und bis auf die Knochen abnagt; die Risso kennen diese
Fische als Melakobs Rache.

Natiirliche Planzen gibt es in der lichtlosen Ticfe anscheinend kei-
ne, dafiir aber cinige Tiere, die auf den crsten Blick Pflanzen shneln,
und einige — nicht sclten fleischfressende — PHanzen, deren dberna-
tirlicher Ursprung es ihnen erlaubt, Kilte und Finsternis zu trotzen.
Diese beiden Faktoren fiihren auch dazu, dass sich viele Kreaturen
dieser Tiefe um warme Quellen und Lavaspalten am Grund des
Meeres scharen wie Wiistenbewohner um ein Wasserloch.

‘Am Boden der Meere, in den finsteren Abgriinden und Schluchten
am Grund, leben die Schlammuawiihler: mitunter gigantische Wir-
mer, dic vom Grund des Meeres und damit auch von allem leben,
das von oben hinabsinkt. Sic graben den Schlamm um und begraben
Versunkenes, legen aber auch lange vergessen gewiihnte Geheim-
nisse frci.

Griinde fitr Helden, cinigen Bewohnern der Ti

¢ nachzustellen,
mag, wic bereits erwihnt, dic Alchimie bicten. Doch meist werden
Abenteurer wohl eher in der Tiefsee versunkenen Schiitzen nachja-
gen und diesen Kreaturen unbeabsichtigt begegnen, wenn sich diese
unvermittelt aus der lichtlosen Tiefe schiilen und ihre Gegenwart bes-

tenfalls mit geisterhaficn Lichtern ankiindigen.




RocHEn — GEiSTER DER ITIEERE

Seefahrer sind fasziniertvon den Rochen, auch Meeresgleiter genannt,
was vermutlich suf desen Korperbau und ihr majestétsches Gleiten

v ihren ist. D hend sind Rochen von Geheimnis-
sen umwoben, und man schreibt ihnen allerlei Fahigkeiten zu, etwa,
dass der riesige Segelrochen widerstandsfihig gegen Zauberei scin soll
oder der Zitterrochen seine Opfer durch einen Blick lihmt (Gelehrten
7ufolge sendet er cine gehcimnisvolle magische Energie aus). Einige
Gelehree bezeichnen Rochen chenso wie Quallen als Tiere des frem-
den Gottes Numinoru. Di erwihnen den

tigen — Streit miteinander, che sic sich wieder vertragen; untercinan-
der fruchtbar sind sic nicht.

HiROKORALLET —
BeEwaHRER DES WissENS
swom fischer Mazzek eine kopfro

Gehirn-Coralle erhalten, bereiss tor
auf ersten blick hnlichicit mit hirn von mensch, wudu, achas, taschen-
drak

bei untersuching kein Draconicum gefinden, noch zu junges exemplar

oder doch ohne Krafi?

rochengestaltigen Amychoth, der verindert und
Wirbel verursacht. Manche sehen in Rochen Meeresgeister, fiir dic
Risso handelt es sich um ruhelose Geister ihrer Toten, dennoch be-
nutzen cinige von ihnen groBe Rochen als Reit- oder Zugtiere. Von
den Risso kennt man auch Geschichten Gber durchsichtige Rochen
dunkler Tiefen, die man auf Grund des ihnen zugeschrichenen Far-
benspicls See-Thanaria genannt hat.

Neckermarchen kennen einen inselgroBen Rochen, der scit Aonen dic
Ozcane durchpfliigt. In scinem Ricken stecken die Harpunen erfolg-
loser Jiger, Secpocken und Algen
Fischschwiirme begleiten ihn, denn sic wissen, dass sie im Schutze des

ieren scine Schwingen. Zahlreiche

Riesen sicher sind.

Die KErRaLDISCHENM ROCHEN
Won all den fassinicrenden Kreaturen, welche in den flachen Geuwissern
der Keraldischen Sinde leben, sind wobl die Keraldischen Rochen die ge-
heimnisoollsten. An manchen Tagen
graben sich die fiir Rochen gewal-
tigen Tiere zu Hunderten in den san-
digen Boden des Meeres. Ex gibi sic
in zwei Farben, Purpur und Griin.
Einer der Gelehrien meinte, dass es
die beiden Geschlechter ciner Art scin
Konnten, wihrend ciner der Matrosen
hier cinen Kampf sweier Arien zu se-
hen glaub, in dem die efferdheiligen
Grinen gegen dic Purpurfarbenen
vorgehen. Kimpfe unter den Tieren
habe ich jedoch nicht beobachter

Wir fanden stets besonders viele Ro-
chen in der Nihe der untersecischen
Strukturen, die wir hier erforschen
sollten. Eine unserer Taucher, die

g fir Ge
chendere resultate als hirn von mensche
—aus den Notizen der Alchimistin Zylya von Selem, 589 B

seige

Perlen- und Schwammtaucher sowic dic aquatischen Rassen entde-
cken in kisstennahen Gewissern der stdlichen Meere immer wieder
cinmal cine Himkoralle, so genannt, weil das Muster ihrer groBen
Polypen an dic Windungen cines Gehims erinnert. Man schreibt der
Hirnkoralle daher hiufig Zaubermacht und Intelligenz zu, und in
der Tat wohnt bereits dicsen hiufiger vorkommenden Kleinen, jungen
Kolonien (wobei Korallen von den meisten aventurischen Gelehrten
als Pflanzen angesehen werden, cine Kolonie Hirnkorallen als cine
Einzelpflanzc) cin wenig Magic inne und Besucher meinen, cin Wis-
pern in ihren Kopfen zu vernchmen.

Je dlter und griBer cine Hirnkoralle wird, desto stirker entwickeln
sich diese F: Mehrere Jahrhund: alte E; errei-
chen mehrere Schritt im

Durchmesser und sind nicht
nur hochintelligente Wesen,
sondern verfiigen auch Giber
starke magische Krafte, die
denen cines Drachen nicht
nachstehen, vor allem in
den Merkmalen Verstindi-
gung und Hellsich (zusitz-
lich zu magischen Wegen
der Verstindigung  verfii-
gen Hirnkorallen tber cine
Gedankensprache  dhnlich
jener der Drachen), aber
auch Hllusion, Beherschung
und  Elementar  (Wasser)
Hiufig werden sie von Klei-
nen Kraken oder Krebsen

Halbelfe Nericl, behauptet, ciner der
Rochen habe ihr bei der ersten Be-
tihrung das Bild ciner selisamen Stadt in ihren Gedanken gezeigt. Als
Neriel Interesse zeigte, habe sich der Rochen in Bewegung gesetzt und sie
cin Stiick mit sich gezogen, bevor diese loslif.

Das war cinigen der Matrosen so unheimlich, dass
chen zu vertreiben. Diese zogen daraufhin seltsame Kreise, bei denen sic
sich offenbar nach den Farben Purpur und Griin anordneten. Als sich da-

e begannen, die Ro-

in Walken iiber uns susammenzogen und Wind aufkam, bis sich aus
des Wolken Blitse cntluden, ordnese ich an, die Tiere in Ruche au lascen,

50 schnell wieder de

worauf die G wie sic er-
schicnen waren.«

—Kapitiin Caesario Meandes, Brabak, 1029 BF

Dic sechs Schritt spannenden Keraldischen Rochen sind eine halb-
intelligente, sogar magisch begabte Zichtung der Bewohner von
ATall und dienten cinst dem Transport. Noch immer folgen sic den
unterseeischen Strafien zwischen den versunkenen Hifen A'Talls und
dem AuBenposten, dessen Ruinen unter den kleinen Inscln und Sand-
biinken der Reraldischen Séinde im Stidmeer (siche Meridiana 127£)
begraben liegen.

Unbckannt ist der Sinn der Farbieilung in Griin und Purpur; beide
Varianten atbeiten zusammen, haben aber auch haufig — sogar blu-

geputzt und mit Nahrung
versorgt. Dic Utulus der Waldinsel Ulikkani verchren cine gewaltige,
zwei Dutzend Schritt durchmessende (und damit vermutich Jahr-
zehntausende alte) Hirnkoralle als GroBen Tapam und suchen regel-
miBig ihren Rat.
Auch heute noch sind alte Hirnkorallen wie im Neunten Zeitalter

sondern auch
weise Ratgeber, bedichtige Mahner und geduldige Lehrer der mari-
timen Rassen, haben als Einzelwesen jedoch nie cine cigene Kultur

nicht nur

entwickelt. Untercinander kénnen sic sich aber vermudlich selbst aber
groBere Distanzen verstindigen, verfigen sic doch Gber erstaunliches
Wisscn aus vergangenen Zeitaltern. Auch manche Korallengefiing-
nisse (€% 179 B) oder andere besondere Stitten werden von alten
Hirnkorallen bewacht.

DracHEN UBER EFFERDS WOGEN

Scemannsgarn Giber Wasserdrachen jeglicher Art kennt man an zahl-
reichen Kisten, aber auch an groficn Scen und Flissen. Dabed gilt
ihre Existenz vielen Gelehreen als ungewiss, passen dic feurigen Kre-
aturen doch 50 gar nicht zum loschenden Wasser. Und in der Tat ver-
mischen sich in den Legenden haufig Sichtungen von Seeschlangen,

4
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hildk und anderen

Furcht einflshenden R ,R
gewaltigen S sowie thorwalschen Drachenschiffen.
Mit den Westwinddrachen im Mecr der
Sieben Winde (im myranischen Thalas-
sion auch als Ostwinddrache bezeichnet)
und den Perldrachen im Perlenmeer gibt
es aber durchaus auch cchte Drachen, die
das Wasser nicht scheuen, letztere tauchen
wihrend der Jagd gar Fischschwirmen
hinterher. Sie liefern sich mehr oder weni-
ger friedfertige Wettkampfe mit Fischern
um den besten Fang, stehlen hin und wie-
der aber auch gefiillte Netze, heben zum
SpaB kleine Boote in die Lifte oder ver-
schleppen bedauernswerte Seefahrer.

Auch die Kleinen Punkeldrachen aus dem
Regengebirge und von den Waldinseln
sind Freunde der Sceleute und werden

von diesen gerne als Haustiere gehalten.
Echte Seedrachen hingegen sind dic in-
telligenten Gischtuwiirmer (siche Myranor
266), elegante Schwimmer, dic das Sie-
benwindige Meer jedoch vornehmlich in
der gildenlindischen Hilfte bewohnen
und nur selten bis in aventurische Gewiis-
ser vordringen.

Einer der bekanntesten sagenhaften Was-

wieder ihre Fier an der Mangrovenkiiste der Echsensiimpfe able-
gen. Weit draufien im Perlenmeer schlieBlich, im tiefsten Abgrund
des Ozeans, ruht manchen Legenden
sufolge der Alte Drache Aldinor, der ge-
legentlich als “Vater der Wasserdrachen’
bezcichnet wird.

Seit mehreren Jahren wird auf der ganzen
Linge des Yaquir bis zur Mindung ins
Meer immer wieder cin geisterhafter
Wasserdrache gesichter, der den Fluss
aufiwiihlt und sich unvorsichtige Men-
schen vom Ufer greift. Den Puniner Ma-
giern zufolge handelt es sich aber offenbar
mehr um eine clementare Wesenheit und
keinen echren Drachen.

Uber dem Wasser, zumal in der Nihe
von Kiisten oder Inseln, beobachten See-
fuhrer auch ‘gewshnliche’ Drachen. Auf
der Insel Korclkin weit hinter Maraskan
haust ctwa ein gebrechlicher Ricsenlind-
wurm, und von Altoum und den Waldin-
seln aus jagen mehrere groBe Drachen.

Auf manchen Inseln im Meer der Sicben
Winde und dem Siidmeer kénnen was-
ser- oder schatzsuchende Matrosen einen
der giftigen Odem spuckenden, aber nur
minder intelligenten  Kavernendrachen

serdrachen ist Blotgrim der Blaue, mit
dem der noch viel sagenhaficre Thorwaler Torstor Om auf sciner
Suche nach dem Ifirnspfeiler um dic Wetre getrunken (und natiir-
lich gewonnen haben) soll. Wiihrend cin stierbuckliger Wasserdrache
angeblich dic Kiiste vor den Awalakim unsicher macht, soll dic im
Krakonier-Reich Wahjad hausende Shidrakon seit Urzciten immer

aufscheuchen, gewaltige  Lindwiirmer

Wie diese fl il Ei -
giinger auf die Inseln gelangen oder sich fortpflanzen, ist ein Rirsel:
Verriicktestes Scefahrergarn spricht von Tunneln unter dem Meeres-
boden oder gar fremdartigen Schiffen, die auf jeder ‘freien’ Tnsel ein
Ei hinterlegen.

DieE GEscHicHTE DER ITIEERE VI D

DER SEEFAHRT

Dies ist die Geschichte der Meerc und Seefahres, sic berich-
tet von wagemutigen Mannern und Frauen, dic teils ohne

Zur Beachtung: Dic hier prisenticrte Historic ist in dicser Dichte und

Hoffaung auf eine Heimkehr in fernste Regionen Deres
vorstiefen. Jene mutigen Entdecker kntpften dic ersten
Kontakte zwischen Kulturen und veréinderten somit das
Schicksal ihrer und anderer Lander auf immer — ihre Taten
gingen in vicle Geschichtsbiicher und Legenden cin. Die
Mecresvolker hingegen kennen nur wenig von ihrer cige-
nen Historie, denn schriftliches Gur gibt es nur wenig im
feuchen Element, und andere Zeugnisse sanken mit den
untergegangencn Reichen von A'Tall und Lamahria in licht-
lose Tiefen oder verschwanden, als Weise und Geschichten-
erzahler starben.

mit diesen keinem a cn oder
Gelchrten bekannt, auch wenn es sich hicr um zentrale Ercignisse der
Historie vicler Valker handeln mag. Einzelne Historiker kénnen in be-
stimmten Bereichen (wie der frithen Hochsceschifffahre oder der Entde-
ckungsgeschichte der Olportsteine) durchaus Fachleute scin — nur sind
sie dann nicht fiber die frithen Handelsbezichungen zwischen Myranor
und Aventurien oder die Geschichte der mittelreichischen Flotte infor-
miert. Behandeln Sie als Spielleiter dieses Kapitel daher am besten als
Meisterinformationen und geben Sic den Spiclern nur dic Stiicke preis,
die ihre Helden von ihrem Hintergrund oder ihren Erlebnissen her wis-
sen kinnen.

Vom URwWASSER DER VORZEIT Bis zv DEnD Ml ariTimEen

»Dort am Ungrund der Welt fahrend steht, einem cis'gen Berge gleich,
das Schiff der Zeit. Seine Segel, die es vorantreiben, sind dic Triume
und Wiinsche der Menschheit, an scinen Riemen siten Zuwang und Not,
Pflichs und Miihe. Sein Bugspriet, der in dic Zukunft weist, heifit Hoff-
nung seine Decksplanken heifien Gegenswart, und an seinem Ruder sichen
Klugheit und Weisheir, dic die Vergangenheit kennen. Kein Mensch, kein
Ticr kein Gort setcte je cinen Fu auf das Schiff, nur die Seclen der Triu-
menden es wie Sturmudy 2

und

Der Kapirin des Schiffes aber; darangekettet mit Fesseln, die aus dem Us-
stoff der Ersten Sphire selbst sind, ist der dycischngehémte Satinav.«
—aus der Abschrift des ersten Kapitels von Naranda Ulthagi — Auf der
Suche nach der Zeit, Rokals-Zeit, Transkription ins moderne
Garethi, Bibliothek des Hesinde-Tempels su Kuslik

»>Und aus den Ticfen des Urgrunds erhoben sich dic Leiber Sumus. Die
Welt erzitterie in einem peitschenden Kataklysmus, die W

er zerbrachen
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und schlugen Wellen, deren Tiler bis sum Meeresboden reichten. In dieser
Zeit lebie hein sterbliches Wesen — und doch zicht es uns alle dorthin, sur
Urmutter; zum Urwasser.c

—Inschrift auf einem Bruchstiick der Tonernen Tafeln des Tykates aus
der Zeit zwischen 480 und 552 BF

+Die tausend Triinen des Allgottes ficlen natiirlich nicht alle gleichseitig,
<ondern nacheinander. Aus den ersien Trinen wurden die Wiirmer, die
Schnecken und dic Spinnen, dann folgten dic Fische und die Muscheln,
dann die Eulen und dic Adlex, dic Pferde und die Liwen und so fort.c
—aus dem Brevier der Zwolfgstlichen Unterweisung, 687 BF vom
Kollegium der Zuwilfgstser verfertigt, scither Schulbuch des Neuen Rei-
ches; Kaiser-Hal-Ausgabe, 994 BF

Noch am Ende des Grofien Kampfes gebar Swmu die Giganten, dic Dra-
chen und die Riesen. Im Uberfluss der sprudelnden Lebenskraft entstan-
den so wundersame Wesen wie die Drachenschildkrite Lata, ja, Walder
wnd Fliisse, ganze Berge und Inseln wiurden beleb und beseels.«

—aus Geheimnisse des Lebens, Anatomische Akademic Vinsals, Konig-
Khadan-Ausgabe, 771 BF

Nur noch Mythen und Legenden kiinden vom Anbeginn der Welt,
doch das Symbol des Wassers und sciner lebensspendenden Kraft ist
fast iiberall zu finden. Aus der Zeit der sagenhaften Gigantenkriege
wird von Sphiiren crschiitternden Kimpfen berichtet. Der Meeres-
gott Efferd soll Kraken, Hlaic und Wale sowie dic Zwalf Winde in
dic Schlacht um die Himmelsfeste Alveran geschicke haben, von der

Sturmgigantin Kauca (nach der der gefirchtete Taifunsturm im siid-
lichen Perlenmeer benannt ist) wird crzahlt, dass sie gar die Goteer-
zitadelle zerschmetrerte, worauf unzihlbar vicle gleifiende Steine auf
dic Exde ficlen - angeblich jene, dic man als Gwen Petryl noch heute
an den Gestaden Aventuriens findet.

oEs war die Zeit des Namenlosen, da brachen hervor aus der Ticfe Scha-
maschtu, lang wie ein Fluss, Fiirstin aller Seeschlangen, und Bahamuth,
o8 wic cin Hiigel, Fiirst aller Seewngcheuer. Und wiren ihnen nicht
entgegengetreten der Alte Gott Efferd und sein Sokn Swafnir ...«

—aus dem Delphin-Manuskript, Heilige Schrift der Efferd-Kirche, Da-
tum und Autor unbekannt

In den der und den Gigantenkricge I Zeit-

altern miissen die Meere Deres ebenfalls Schauplitze

derten, dass dic Insel forssrich. An den Spinnenfiiden rinnt noch heute der
Regen aus den Wolken, und manchmal sichen Takes Kinder cine Wolke
ticfer herab. Wir nennen sie die Nebelspinnen, denn aus den Nebeln kom-
1men sie. An ihren Fiden kannst du hinauf in die

folken klettern, und in
ihrem Stammesland verwahren sie immer noch das Nets ihrer Mutter mit
dern man Inseln aus dem Mecr sichen kann.«

—aus cinem Taya (Mirchen) der Darna

Der Kontinent LamaHRia

»Die Gétter Efferd, Numinoru und Charypta wiurden — unter mancher-
lei Namen — verehrt und blickien gnidig auf ihre Vélker Lamahrias hi-
nab, dic sich weit iber Dere verbreiteten. Man fiirchtete hingegen den
sengenden Sonnengott und dic bedyohlichen Géttinnen und Gétter von
Land, Humus und Trockenheit. In den verschicdensien Ogeancn der Welt
wurden Sicdlungen wie M'iike'on, Wahjad und die legendaren dreivnd-

dreifiig Stadse der ‘Inmeren See’ gegriindet, die heute noch cxisticren sollen.
Leibhafiige Kinder der Gérer sollen in Gestalt riesiger Fische die Meere
durchzogen und die acht gréfbien Metropolen jencr Zeit mit sich getragen
haben, dic aus Muscheln, Korallen oder Gebein bestanden.«

—aus Was glaube das Volk? von Errik Dannike, Wehrkeim, 988 BF

Das Neunte Zeitalter war von der Herrschaft maritimer Rassen und
Volker geprigt — insbesondere der Ziliten, der Blauen und Schwarzen
Mahre sowie der Necker und Nixcn. Einige der Rassen (wic die Hum-
mericr oder legendiire Krabbenwesen, die man in Myranor kennt)
mégen bercits vergangenen Zeitaltern entstammen — zumindest wur-
den immer wieder im Schlick des Meeres unter den Schwimmenden
Inseln alte, auBerordentlich groBe Krebspanzer mit
Einlegearbeiten gefunden.

Dic Heima aller aquatischen Rassen aber soll der Kontinent La-

avuren und

mahria gewesen scin, dessen Landmassen sich zwischen Aventurien
im Nordosten, Myranor im Westen und Uthuria im tiefen Siiden
exstreckten. Vor scinem Untergang galt Lamahria als Kontinent der
‘tausend mal tausend’ Inscln — durchzogen von Fliissen, bedeckt von
Scen und Sumpflandschaften. Lamahrias warme, flache Gewiisser bo-
tn Land, dasals

vor maritimen Feinden dienen konnte, ideale Lebensbedingungen fir
die Valker jencs Zeitaliers: Die Ziliten bewohnten damals noch das
kiistennahe Meer und kamen an Land, um in heiligen Laichgriin-
den ihren Nachwuchs aufzuzichen. Die ‘Weisen der Tiefe', cin Volk

mit dem sanft

Rimpfe der Himmlischen gewesen scin. So ist aus dem Aon, als der
Namenlose in dic Welt zuriickgekehrt war, die Rede vom Manzel der
e , der hen Herrin der Nachtblauen Ticfen,
der die Meeré und Strbme in Blut verwandelt haben soll. Doch cben.
so gibt es kaum Zweifel daran, dass die sterblichen Rassen der Vorzcit
Methoden kanaten, die Meere 7 bezwingen und auf den Ozeancn

Kraken, diente den Herrschern Lamahrias als Berater
und (weitgehend erfolglose) Mahner (€3 182 C). Ozeamier aus dem
cben Winde schickten Gesandtschafien mit Geschenken

nreichen. Kiakonier aus dem im Perlenmeer gegriinde-
ten Wahjad unterhiclicn im gleichen MaBe Handelsbezichungen mit
Lamahria, wic sie scine Bewohner mit Krieg und Piraterie bedroh-

ten. Ebenso ist im Lusmnnenlnnx; mit Lamahria und der Lel[ der

2u

von

mutige E - und Da-
bei fuhren nicht alle zur Sce, sondern Gberquerten, wie die Katzen-
wesen des Sechsten Zeitalters, in fliegenden Barken und Stidten das
Wasser und gelangten so von Uthuria ins Gildenland und nach Aven-
turien. Auf der Flucht vor ‘Vielbeinigen® errcichte eine ihrer Him-
melsstidte sogar den eisigen aventurischen Norden, bevor der Feind
sie doch bezwang. Jene Vielbeinigen wiederum bestimmten vor allem
das Siebte Zeitalter, und cs gibt noch heute Legenden der Waldmen-
schen, dic das Meer bezwingende Insckien-Vélker nahe legen:

»Einst war die Welt cin grofies Meer, und die Menschen trieben in Booten
dahin. Kamalug lenkse das erste Boot. Als die Menschen viele Tage gereist
waren und Hunger und Dusst litsen, warf Kamalug sein Fisch-Netz aus
und zog eine Insel aus der Ticfe hervor. Das Netz hatte er von Take, der
Spinne, gelichen. So gehére ihr auch cin Teil der Beute. Die kluge Take
hatte cinen Kokon mit Spinnenciern an das Netz gekniipfi. Kamalug ging
it den ersten Menschen an Land und lich das Netz zurtick, Es kam gans
oben auf dem hichsten Berg der Insel au liegen. Aus dem Spi

delphinen’, den Geist ver
Scenixen, gigantischen Quallen-Entititen und noch fantastischeren
Kreaturen dic Rede.

Als Herren tiber den gesamten Kontinent und die angrenzenden
Meere aber galten die Blauen Mahre, Vorfahren der Risso, und von

allen Vélkern Lamahrias das chrgeizigste. Sie bewohnten das Land
chenso wic die See, die von den Risso heute Ssialt Aan (‘Das erste
Meer’) genannt wird, und bauten auf seinem Grund Stidte aus Ko-
rallen aus unterseeischem Gestein.

»Lamahtia war ein Continent der Schuld und des Zuvistes — und dies ueber
eine Historia, dic lacnger wachr denn die jedes Reiches, das noch Bestand
az. Die Blauen und Schuwarsen Mahre fochten gegen und mit den Craco-
niern von Wajahd, gegen und mit den Mahren des Feucrmeeres und gegen
und mit cinander. Alleyn Marbblmhab, Stads der Mahre, beherrschic ta-
send Meylen unter Meeres. Thro Korallenschloesser und Perlmuttpalaeste
barsten won Perlen, Aquamarin und schwarzem Sitber. Ihro Flotten von

schliipfien Spinnen, die ihre Fiden in dic Wolken spanmen und so verhin-

bis ins Gyldlandt und nach Dragorrien. Die
Blauen Mahre sermalmicn mit ihren Ssidien, die von gewaltigen Qual-

J




len getragen wurden, das Zilitenscich und das Hummerland Kknuul. In
vergessen Kriegen zavischen Riesland und Aventuria, da Ingra das Eherne
Schawert aufwarf, waren sie Soldknecht. Die Schuwarsen Mahre und ihr
Heerfuschrer Yrr-Naahr rangen mit den uthurischen GreyfJen wie mit den
Djimnim des Wassers. In ihro Capitale stand der Ternpel von Shaa’naas'bar
mit dem Unterwasserfeuer jener Entitaet, die il Urteil ucher grosse Magi
spricht — und ihr Urteil ist stets die Verdammis. Derjenige aber, der ih-
rem prucfenden Blick standhicls, sticg sum newen Zaub auf Und

Der Jahrhunderte, vielleicht Jahrtausende wihrende Streit spaltete
das Volk der Blauen Mahre bis zum wicderholten Riirgerkrieg, wobei
der Bruderzwist der Tyrannen selten auf das cigene Volk beschrinke
blicb und bis in ferne Meere Wellen schlug.

Angewidert von Dekadenz und sinnlosem Krieg floh eine Klcine
Gruppe von Idealisten ins Meer der Sieben Winde, wo sic dic schie-
bende Unterwasserstadt M'iike 'an erbauten und auf magischem Wege

Mortar'daal, Erbpring der Mabria, entsandt gar tausend Jahre lang Seelen
raubende Schiffe zu den Kontinenten Aves', Gyldas, Uthars und Mahrias,
um sie mit schwarzer Crysiallomantia

—Von den dltesten Wesen der See, Uberseizung ins Frith-Garethi, Ab-
schiift der Universitit Al'Anfa, 987 BF

Die blauschuppigen Herrscher Lamahrias waren ein stolzes und kric-

gerisches Volk, dazu zaubermichtig und einfall Von ihrer Hei-

der unbarmb Zeit entrissen, die ihrer Heimat bald darauf den
Untergang bringen sollte

»Unbezwingbar und ewig scheint Uns der Rivale, Verderber der sechs Siu-
len der Meere und Lande und Himmel. Doch unbeswingbar und ewig ist
allein dic See. Ewig ist Efiirt, der Gebende, doch untitig. Ewig ist Kar-
1ibd, die Nehmende. Zum Kampf riistet die Nehmerin. Luft fiichs, Land
versinky, Feuer erlischt. Wir sehen s voraus. Flut steigt, Mablstrom wicht.
wird sie das Unuwasser, die Nichtsee, das Andermer; verschlin-

mat aus segelten sic auf Schiffen Gber dic bekannten Ozeane, stritten
und handelten mit den Krakoniern von Wahjad, fiihrten Kricge an
fernen Kiisten und griindeten Kolonien wie Miiku’on vor den
ten des heutigen Gilldenlandes. In der Beherrschung der Elemente
wihnten sie sich dem Alten Drachen Pyrdacor gleich, in der Macht
iiber die Siebte Sphire den Farsten der Nicderhollen cbenbiirtig. Sie
erbauten Stidte im Meer und auf dem Festland, und aufihren Altiren
opfirten sie ihrer eigenen Grifie und Herrlichkeit mehr als den Got-
tern und Diimonen, denen sie geweiht warcn

Dic Herrscher der Mahre waren Zwillingskénige, vermutlich gleich-
sam Hohepriester mehrerer Kulte und michtige Zauberer, denen Ma-
gie ewiges Leben erméglichte. Der Sieg iiber den Tod allein aber und
dic Grofe ihres Reiches stillte ihren Durst nach Macht und Triumph
nicht, und schlicBlich wandten sic sich cifersiichtig gegencinander.
Die Warnungen der “Weisen der Ticfe’ verhallten ungchért, und wer
weiB, ob nicht lingst andere Berater — so viclleicht die mysterigsen
Schwarzen Mahre — die Ohren der Hochkdnige gewonnen hatten.
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gen den Rivalen. Ewig ist Karribd, thr Kampf der Unsere. In Ewigheitle
—die Letzte Vision Yre-Naahr'ohs (fiei ‘schwebendes’ marisches Gly-
phen-Meneiekel inmitien des zerstirten Haupttempels der Karribd in
Lamahria)

sLange ist s her, dass ER bestohlen wurde. Verschwsrung und Nieder-
tracht waren die Waffen SEINER Feinde. Niemand war grof genug, wie
ER alle Elemente zu beherrschen, und so fanden sich sechs, sie thm zu
rauben: Rost und Spine wurde, der IHM das Eisen neidete. Als winselnde
Flaute floh sie, die ihim dic Luft missginnte. Ins Dunkel verbannt, su Asche
ben, der nach dem Teuer trachucte. Verwelke, die nach dem Humus
iff Der kalte Jager aber und die tiefe Tochter achseten ilrer nicht, und
stahlen, was nur IHM zustand. Doch nicht fiir ewig. ER schmiedet dic
Waffen SEINER Vergeltung, schiirt Weltenbrand, facht Sturmawind an,
streut SEINEN Samen aus unter SEINEN Dicnern.«

—eingefilgtes Blatt in ciner Abschrifi der Porta Aitherrica, Verfasser un-
bekannt, dereit im Besitz Balphemors von Punin
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Wi es dazu kam, dass Lamahria am Ende des Neunten Zeitalters
vernichtet wurde, ist heute der Stoff von Legenden. Manche sagen,
der Gott Efferd habe dic Frevler mit der Zornflut geschlagen. Man-
che Dimonologen munkeln von Pforten des Graucns, dic, aufge-
rissen durch wahre Beschworerkriege, den Kontinent zerrissen und
verschlungen hiitten. Wie vermesscn und verblendet aber musste ein
Volk scin, dass die Gotter die Zornflut entfesseln, cinst Efferds tod-

lichste Waffe gegen dic Heerscharen des Namenlosen?

»Manche Diimonenkultisten behaupicn, cinst sci Agrimoth Herr iber alle
sechs diamonischen Elemente gewesen. Verging Lamahria also, als cine
Gigantin des Wassers von dort aus die Domane ihres Feindes angriff und
sich in der Endlosigheit der Niederhaillen verlor? Oder riss der Todeskampf
Jener Géttin ihve Heiligtiimer und hichsten Diener mit ihr fort, und ist
es deshalb Charyptoroth, die bis heute offenbar von allen Damonen die
meisten Pforten des Grauens in dic Welt aufstofis, wm ihre ulte Domiine,
vicllcich gar ihr altes Wesen, ihre alte Welt, wicderzucrlangen?«

—aus Dic Chroniken von Ilaris, ezwwa 800 BF

Zweifellos waren die Mahre Beschwrcr. Haben sic Wesen in die Welt
gerufen, dic thren Untergang bedeuteten? Hat der mysteritse Wande-
ter swischen den Sphiren (sichc MGS 74) den Kontinent im Licht des

Die legendaren ‘acht Hochkénige Lamahrias ficlen oder wurden in
dic Finstersphiren gerissen, ganze Volker entwurzelt. Dic berlchen-

den Blauen Mahre sclbst aber schicnen von einem gotdichen oder
damonischen Fluch getroffen - so michtig und verzehrend, dass es
ihnen fortan unméglich schien, weiterhin am Wasser zu siedeln.

berichen 7wolfg : Schriften von der drittge-
borenen Tochter der ersten Menschen, Markyna, deren Hintergrund
enge Parallelen zum Schicksal der Mahre aufweist:

Vor Marhyna, der Drittgeborencn, wei die Sage wenig su berichien
Es heifs, dass sie Tawsende ikrer Nachfuhren iiberlebte und sterben sah
wnd dass sic deren Schicksal nicht eriragen konnte. Zuweimal soll sie aus-
gezogen sein, ihren Sehnen wund Téchtern ein neues Land zu finden, aber
alles, was Marhyna anfing, war sum Scheitern verurteilt. Und auch ihre
Nachfuhren sollen den Fluch tragen, nichts Bleibendes <u schaffen und
nur aufrubascn, um eingureifen.«

—aus Annalen des Gotteralters: Aventurische Gotter- und Heldensa-
gen vom Anbegina der Zeiten, Kaiser-Reto-Ausgabe, 981 BT

Wenn die Sage wahr ist, dass Lamahria der zweite Versuch Marhynas
war, ihrem Volk eine Heimstatt zu schaffen, dann sind die Blauen
Mahre cin weitcrer Beleg fiir den Fluch der Heimatlosigheit, der auf
lasten soll.

gritnen Mondes erschitterc? Hat die ratsclhafie Schi Hes-
katet am Feuer von Shaa'naas’bar (siche MGS 65) ibren Richtspruch
iiber die Magier von Lamahria gesprochen? Oder ging der Kontinent
an cinem elementaren oder dimonischen Magnum Opus zugrunde?

slhre Weisen kannten die Geheimnisse der Welten, ihve Krieger scheuten
weder Drachen noch Rizsen als Feind. Als sich aber dic Wege der Erleuch-
teten von Lamahria verfinsterien und sie sich in ihrem Hochmut den Gét-
sern gleich wihnten, hielten diese Gericht. Und sic entschieden, dass, wer
seinen Plats nicht kenne, keinen Plats mehr haben solle, der scin Eigen
wiire. Und die Verfinsterten von Lamabria flohen und wurden hinausge-
worfen in die Welt, und Lamahria selbst, das hochfahrende, v
im Meer der Verlorenen, dass sic s nie wieder fiinden.«

—aus einem alt-tulamidischen Mirchen

den Sct der Halbg
Lamahrische Flichlinge begriindeten in cinem zentral gelegenen
Gebirge eines Insclatolls siidlich von Aventurien das Reich A'Tall. Was
von den cinst 5o stolzen Blauen Mahren danach noch tbrig war, floh
aus den Meeren auf dic hichsten Berge der verbliebenen Kontinente
— nach Sitden, Westen und bis zum Osten ins Eherne Schwert. Einige
suchten dort — an Déimonenbaum und Dimonenzitadelle — Mittel,
ihre Macht zu erhalten

Dic tibrigen Vélker Lamahrias zerstreuten sich tber die Ozeane, und
bis heute tragen dic Kulturen der Risso und Ziliten die Spuren jener Ka-
tastrophe. Wakjad, das Reich der Krakonier hingegen, drohte sich aus-
zudehnen, als das konkurricrende Lamahria zerstort wurde. Die Auf-
werfung des Boronsrads im Boronsgrund kerkerte jedoch nicht nur Ubel
des Neunten Zeitalters cin, es begrenzee auch das Wachstum Wahjads.

EcHSEn vop DIiE ERSTEN IMENSCHEN

Der Untergang von Lamahria und das ahr der GroBen Fluten’ suchte
damals welrweit dic Kiistenregionen heim. Es war eine jener groen
Katastrophen der Vorzeit, dic auch in den kommenden Jahrzehntau-
senden immer wicder die Gestalt der Welt wandelten und die Grenzen
von Wasser und Land verschoben, Bevor vor etwa 36.000 Jahren Giit-
ter- und Elementarmacht des Goldenen Drachen Pyrdacor das Eis in
Norden und Siiden band, waren dic Kiisten, wie wir sic heute kennen,
anders gestaltet. Manches, was nun festes Land ist, lag cinst in der See
und umgekchrt. Wo cs vielleicht einst Landbriicken zu fernen Inseln
oder Kontinenten gab oder welche heutigen Landmassen einst ticfer
unter dem Mecresspicgel lagen, ist heute jedoch nicht mehr bekannt.
Insbesondere flache Kistenregionen diirfen zumindest vor der letzten
aventurischen Biszeit noch Giber Wasser gelegen haben, so zum Bei-
spiel der Golf von Riva, dic Kiisten des nostrischen Seenlandes, Teile
des Licblichen Feldes und einiger Berciche Meridianas, die Flachkis-
ten des Landes der Ersten Sonne oder des Golfs von Perricum.

Die ENTDECKUNGSFAHRIEN DER ECHSEN

Auf die maritimen Vélker folgten im Zehnten Zeitalter die Echsenras-
sen, die ebenfalls dic Meere Deres bezwangen. So galten dic cinfachen
cbenso sind Hinterlassenschaften
der Echsenrassen auf mchreren Kontinenten zu finden: Im Archipel
von §hmdmbar im Giildenland sind noch heute Reste des Erbes der

Shinthr, der ech hen Priesterka

Achaz unter anderem als Fischer,

e, erhalten — und

DiE KarIE DES Parinor Ress

Bei dieser Karte handelt es sich um cin Monstrum aus Perldra-
chenleder, das im Aves-Tempel zu Gareth verwahrt wird. Der
Brabaker Freibeuter Parinor Ress entdeckte sie 643 BF in cinem zy-
Klopischen Gewslbe auf ciner der Stidmeerinseln, Die Karte blich «
cinige G in
Wege ins Mittelreich gelangte und von einem Nachfahren dem
Tempel gestifter wurde. Sic zeigt detailliert die Kstenlinien der
nérdlichen Gefilde Aventuricns und muss von einer archaischen

fahrernation einer lange zuriicklicgenden Zeit
angefertigt worden sein — einer Zeit, als das Eis des Nordens noch
nicht so weit nach Stiden vorgertickt war. Denn auf ihr findet man
unter anderem nordlich des Yetilandes sowie Gstlich der Insel i
nige weitere (heute h vollig unter Eis begrab
Landmassen, die teilweise bis zu ihrer noch ausstchenden Ent-
deckung h in die heute noch bedeutende Welt-Karte aus
der Reto-Zeit (datiert 7 Reto, also 982 BF) cingezeichnet wurden
(siche links).

ic iiber

Alten Texten und Sagen zufolge haben sich die Echsen mit hoch-
lichen Schilf- und Papyrushooten auf die Meere gewagt. Le-
genden der Achaz erzihlen von Stidweisern, die mit Kristall-Magic

auch auf den Waldinseln oder der Insel Yongustra im Sitdmeer gibt es
Ruinen aus cchsischer Zeit.

waren, und mehreren Kricgen gegen innere und fuflere
Feinde, dic aufdem Meer ausgetragen wurden. Besonders erwihnens-
wert scheint die mythische Figur Dazs'Sararr, die nach der Zerstdrung




der Sternkundlichen Kartothek von Asshabizs nicht niher benannten
Feinden in den hohen Norden gefolgt war und dort angeblich im cwi-
gen Eis verschollen ging.

Zu jencr Zeit gab es vermutlich auch engen Kontake der Echsen zu
cinigen maritimen Rassen, insbesondere den Ziliten und Krakoniern.
Auch die Verchrung der dunklen Wasscrgbttin Charyb'Yzz bei den
Achaz mag diesen Kontakeen entstammen.

Die ersten MEnscHED vnp pas MEER.
Aus der Zeit, als das Ende des Zehn-

weit von threm Heimatreich isoliert. Nach und nach iibernahmen sie
in ATall immer mehr Aufgaben und Posten, da die Blauen Mahre
zunehmend unter dem uralten Fluch von Lamahria litten und sich
letztlich nur noch in Héhlen und auf den héchsten Gipfeln A'Talls
authielten. So kam es wohl, dass das Reich von A” Menschen und

Maritimen gleichermaBen Heimat wurde.
Etwa 7u dieser Zeit kam der groBte Exoberer tiber das Meer, den
Aventurien jemals fiirchten musste. Der Alte Drache Pyrdacor lieh
seine Residenzinsel im Stden zuriick, um sich die Herrschaft iber
dic Echsenrassen zu erstreiten. Etwa um 9000 vBF begann der Got-
drache mit seinen drachischen und

ten Zeitalters nahte, stammen dic
ersten Spuren ciniger aufstrebender
Menschenvéilker im 8stlichen Aventu-
rien — inshesondere der Ferkinas und

der heute vergessenen Sumurer, der
Menschen von Sumurr, die erstmals
weit vor 10000 vBF aus dem Nebel
der Geschichte traten. Dic Reste des
Sumurrer-Reiches licgen heutc auf
dem Grund des Golfs von Perricum
und im Maraskansund, wo sich zu je-
ner Zeit noch festes Land befand. Dort
stand einst auch der Thron der sche-
rischen Riesin Chalwen, deren Schutz
dicse erste Hochkultur der Menschen
genoss. An den Grenzen ihres Reiches
gab ¢s immer wicder Kriege mit den
Echsenrassen, wodurch auch Sumur
rer in SKlaverei gericten und bis ATall

gelangten.
Tnfolge ihrer hochkulturellen Bliite
errcichten die Sumurrer bercits weit
vor 9000 BF die stlichen Gestade
Myranors. Ob sie vor ciner Grausam-
keit der herrschenden Echsenrassen
flohen, schlicht von Entdeckerwillen
getrichen wurden oder ciner Weis-
sagung der von ihnen verchrten se-
herischen Riesin folgren, liegt in ur-
zcitlichem Dunkel — cbenso wie das

cchsischen Vasallen, den echsischen
Sonnen- und Herrschergott in einem
fast tausendjihrigen Krieg nicderzu-
ringen und sich selbst endgiiltig zum
Herrscher tber die Echsen aufzusch-
wingen, um so das Ende des Z

ters der Echsen hinauszuzgern

Pyrdacors Reich sollte dabei weit iiber
den aventurischen Kontinent hinaus-
reichen. Um sich dicsem Griff zu ent-
zichen, schuf man im Inselreich von
ATall das Hers des Sturms — ein Arte-
fake, dessen magischer Sturm dic In-
sel vor Pyrdacors entstchendem Reich
schiitzen sollte. Um 7u verhindern,
dass der Gottdrache dic Renegaten

als Bedrobung empfand und sie trotz
ihres Schutzes 7 vernichten suchte,
brachten die Mahre dem Gottdra-
chen regelmiBig — auch menschliche
— Opfer als Tribut dar.

Noch schlimmer aber erging es dem
Kernreich der Sumurrer, das mit
Krieg iiberzogen wurde und des-
sen Bewohner in cchsische Sklave-

rei geprosst warden, so dass weitere
Entdeckungsfahrtcn  dieser
Menschen  sparestens
Zeitpunke kaum mehr stattgefunden
haben dilrficn. Einige Sumurrer be-

ersten
zu  diesem

Wissen, das jhnen dic Uberquerung
des Meers der Sichen Winde erméglichte. Maglicherweise konnte
diese frithe Hochkultur nicht nur auf spiter verschollene nautische
Geheimnisse, sondern auch auf dic Kenntnis der legendiren Troll-
pfade zurickgreifen

7ahrend den Sumurrern auf ihrem heimatlichen Kontinent noch
cinige Jahrtausende beschert waren, crlcbre ihre blithende Kultur
in Myranor cin jahes Ende: Vielerorts tac sich die Erde auf, grofic
Klippen und ganze Berge erhoben sich aus dem flachen Land, In-
scln sanken ins Meer, wihrend sich andernorts ganze Linder aus
den Fluten erhoben. Der Legende nach ziirnten ihnen am Tag der
Finsternis ihre Gotrer ob eines groBen Frevels, wandten sich von den
Menschen ab und liefien die Grofic Bucht zur leblosen Wiiste Nar-
keamar (dem Mee; das in die Nacht gegangen i) vertrocknen. Das
Andenken der Menschen von Sumurr lebt heute noch in den My-
sterien und Volkern der myranischen Te’Sumurrer, Vinshina und
Kerrishiter fort.
Nicht wenige Sumurrer verschlug cs zu dieser Zeit der grofien Ent-
deckungsfahrten auch in das Inselreich A'Tall, das dic Blauen Mahre
nach dem Untergang von Lamahria gegriindet hatten. Diese hefan-
den sich zu dieser Zeit im Handel mit den Echsenrassen, aber auch
mit den Nachkommen der maritimen Rassen, so vor allem den Ziliten
und den Krakonier von Wajahd. Die Menschensklaven bereiteten den
maritimen Vélkern anscheinend weniger Probleme als den nacht-
und Kiltescheuen Echsen, zudem blicben dic gefangenen Sumurrer

gaben sich allerdings ciner Legende
zufolge auf die Suche nach der ‘Wel in der Welt’ und fanden auf
ciner Insel im Meer der Sicben Winde den Eingang in dic Welt Tha-
run, womit sie ebenfalls dem Zorn Pyrdacors entkamen und vermut-
lich ciner Vision oder Mission Chalwens gefolgt waren.

DiE myRamiscHEN NTHOLUREDKRIEGE

Etwa zur Zeit der Griindung des Kisten-Vorpostens Bala Cantara
begannen um 3800 wBF mehrere amphibische Rassen aus dem
Meer der Schwimmenden Insel im Giildenland unter Fiihrung
der Mholuren, sich entlang des Orismani-Flusses auszubreiten
und die Uferregionen zu beserzen. In den nachfolgenden, etwa
30 Jabre andauernden Mholurenkriegen gelang cs den ‘schup-
penlosen” Landbewohnern (wic Menschen oder Katzenwesen)
erst nach und nach mit Hilfe der dreidugigen ‘Alten’, die Mho-
luren und ihre Verblindeten zuriickzudringen, indem die Wasser
des Flusses vergiftet wurden. Bald tricben ncben Millionen toter
Fische auch Zehntausende toter Mholuren und Ziliten in den
Gewéissern. Es heift, dass dic Wassergétter daraufhin so sehr in
Zorn gericten, dass sie die Wasser der Orismanis kochen lieficn.
Bestimmie diistere Kulte behaupten noch heute, die Allianzvolker
hitten damals den Giganten Orismani selbst gettet.




'WEITERE VORZEITLICHE IIEEREXPEDITiONER

Auch Rassen, die heute keine Seefahrt oder Luftfahre mehr ken-
nen, bezwangen cinst die endlosen Weiten zwischen den Konti-
nenten. Von den Zyklopen weill man, dass sic cinst ein Schiff aus
Eisen und Gold schmiedeten, um ihre verloren geglaubten Brii-
der, die Monaden, zu suchen.

Die Trolle vom Stamm der Turpatioh (die Taumelschreiter, die

kontincnts Uthuria. In Menschengestalt lehrte er sie die Gesetze des
Praios, doch eroberte bald die jungen Menschenfrau Lutu scin Herz.
Es ist nich¢ bekannt, ob Lutu selbst mit dunklen Machten vom Mee-
resgrund im Bunde war — doch als Obaran scinen g@
vergessen hatte, gericten die Utulu-Vorfahiren in dic
Finge und dunklen Unterwasserkerker der ‘Nachtschwarzen Her-
tin’ Charyptoroth. Der Greifin Menschengestalt, gestra von seiner
Go, fiihirte dem Mirchen nach cinen GroBeeil seines

dem Ruf folgen’) scheinen bis heute cine Affinitic
zu allen groBen Wasserflichen zu haben. Thre Legenden kiinden
auffillig oft von Begegnungen mit Neckern, Nixen und Meer-
menschen. Als groBer ihrer Helden gilt der Troll Strammpff, der
bei einer seiner Uberfahrten ins Riesland eine Seeschlange mit
bloBen Hinden erwiirgt haben soll. Auf magischen Pfaden ha-
ben die Trolle dagegen wahrscheinlich einst den Siiden des fernen
Gildenlands erreicht.

Auch die Hochelfen erforschten in ihrer Bliitezeit neugierig die
Welt. Von ihrer Stadt Tie’Shianna brachen sic ab 4500 ¥BE auf
und sandten Expeditionen iiber und durch Sce und Luft nach
Riesland und ins Gildenland. Hierbei brachten sie Panzen und
Artcfakee fiir ihre préichtigen Stadte mic und hinterlicBen in der
Ferne ihre Spuren. Einige ihrer Zauberschiffe kehrten jedoch nie
zuriick und mogen dic Jahrtausende schlummernd iiberstanden
haben. Besondere Furche, aber auch Zorn ricfen dic Elfen bei den

Blauen Mahren hervor, die die ‘magische Mondkraft’ des Licht-
volks spiirten und in steter Feindschaft zu den Elfen lebten. Als
entriickt gelten bis heute die Inseln im Nebel, die cinst Riickzugs-
ort der Herrscher von Tie’Shianna waren und in denen ‘Lebende

Bilder’ an spezicllen Orten von Geschichten und Legenden cr-
zihlen.

Dic Schwarzelfe Perdona begann ab etwa 3900 vBF, auf dem
Grund von Ifirns Ozean untermeerische Stadte zu bauen. Ne-
ben der Furcht vor dem gdulichem Zorn des Pyrdacor war ihr
Beweggrund dic Suche nach den legendiren Dunklen Tirmen
der Schwaizen Mahre und deren Zaubermacht, die diese auf dem
Mecresgrund zuriickgelassen hatten. So stieB Pardonas Volk, die
Nachtalben, am Grund der eisigen See auf enorme Endurium-
vorkommen, die noch heute betrichtlich ergicbiger sind als jene
aufMaraskan.

FeverR vnip STurm
pEs ZwWEITEN DRACHENKRIEGS

Wihrend in Myranor um 8000 vBF die ersten Sippen und Stimme
des dortigen Menschenvolks ihre Ursprungsinsel Era'Sumu verlie-
Ben, um in den Léndern jenseits des Wassers — also auf dem Festland
Thacsumu (Thae’Sumu) — zu sicdeln, tauchten vermutlich etwa 8000
bis 4000 v. BF im Sden Aventuriens die crsten Waldmenschen auf -

wobei noch heute unklar ist, ob diese vom Kontinent selbst stammten

Volkes mit ciner Trommel aus den untersceischen Damonenteichen
und setzte mit ihnen zu den Waldinseln Aventuriens Gber, dic ihre
neue Heimat scin sollten. Scither sahen sich die Utulus als Wachter
des Sudmeers, die den Glauben an das Licht in ihrem ‘Sonnenreich’
hochhielten und wider dic dunklen Krifte standen, dic zu dieser Zeit
im Meer wieder an Macht gewannen. (€3 183 A)

Etwa drei Jahrhunderte spéiter, um 2700 vBF, begannen offenbar dic
Krakonier von Wahjad, mit ciner gigantischen Unterwasserarmada in
die Tiefsce des Sidmeers vorzudringen, um dort cinen heute unbe-
kannten Feind zu bekimpfen. Legenden sprechen von der Schlacht
der Dunkelheit, in der fiir vicle Tage dic Tiefen des Siidmeers von ge-
waltigen Feuern und Lichtern erhellt wurden und unzihlige Krako-
nicr fiir immer auf dem Meeresgrund blieben. Zu vermuten ist, dass
auch dieses Ereignis zu jencn gezihlt werden muss, dic die Macht
Charyptoroths (von den Krakonicrn als Géttin Galk'zuul angebetet)
im Stdmeer bis hin nach Uthuria stirken und ausweiten sollte, je-
doch im wahrsten Sinne auf clementaren Widerstand trafl Aus heu-
tiger Sicht betrachtet mogen aber auch diese GroBereignisse nur Vor-
boten des kommenden, endgiltigen Falls Pyrdacors gewesen scin.
Denn schlieBlich, so heiBt es, wandten sich die Gétter selbst gegen
den Goldencn Drachen, als um 2300 vBF dessen clementarer Kricg
die Insel Maraskan vom Festland trennee und der Thron der Ricsin
Chalwen jm Meer des Golfs von Perricum oder des Maraskan-Sundes
versank. Nicht nur das Reich von Sumurr ging dort im Zorn und Sog
der Elemente unter, auch echsische Stitten und Tempel wurden in die
Tiefe der See gerissen, wo noch heute Hummerier cinem geheimen
Plan zu folgen scheinen und nach Versunkenem wiihlen. Unter der
Fuhrung des Hohen Drachen Famerlor brach um 2260 vBF der
Zueite Drachenkrieg iber Aventurien herein und verwistete in den
folgenden Jahrhunderten den Kontinent. Chaos und Vernichrung
suchten dic halbe Hemisphare heim und erschitterten Meere, Inseln
und Kiistenstidte von Siidaventuricn iiber Myranor bis nach Uthuria.
Inden Mecresboden der Welt brachen Spalten auf, verschlangen ganze
Meeresvilker oder spucken heiies Magma aus, aus dem neuc Inseln
und Avolle entstanden. Die Schwimmenden Garten von Yash'hualay
wurden von Orkanen und bei den

ver-

sanken Dutzende Inseln durch Valkaneruptionen in die Tiefe, als die
Echsen den eindugigen Riesen Waffen gegen ihre Feinde abringen
wollten. Vicle der Hochelfen flohen vor dem Zwist der Drachen auf
die Inseln im Nebel und lieen nur noch wenige ihrer Zauberschiffe
fir Nachziigler zuriick. Das Inselreich ATall wurde zerstort, als das

oder tber dic sadlichen Mecre und Inseln waren. Vicles
spricht dafiir, dass sic dirckee Nachfahren der verschollenen Sumurrer
waren. Von den fremdartigen Katzenwesen, die zu dieser Zeit nach
Stdaventurien zuriickkehrien, muss man annchmen, dass sic aus
Uthuria kamen und tiber das Sidmeer an die Gestade des Kontinents
gelangten. So cntdeckie wihrend der Rohalszeit eine alanfanische Ex-
pedition im Dschungel und Hunderte Meilen von jedem Meer ent-
fernt cin ‘Schiffswrack’ — von cinem Druiden auf tiber 7.000 Jahre alt

datiert — mit uralten Planken aus einem

Hers des Sturms in magischen Orkanen zersplittere und

DiE ERsTE BEDEVTENDE

SEESCHLACHT DER MENSCHEN

In ciner von mehreren Expansionswellen dehnten um 3150
vBF die Menschen den Herrschaftsanspruch des myranischen
Imperiums unter der Thearchin Ganyarnyr auf dic Reiche der

meallisch-harten Holz und mit Masten, dic wic Beine scitlich ab-
wiirts aus dem Rumpf ragten.
Nicht erst seit dem Untergang von Lamahria und den dunklen Ri-
ten der Echsenkultisten gilt jene Entitit, die heute als die Erzdamo-
nin Charyproroth bekannt ist, als dunkle Herrin aber das Mecr. Tm
besonderen MaBe rickeen ihre Macht und ihre derischen Kulte vor
3000 wBF wieder ins Bewusstscin der Geschichte. Damals offenbar-
e sich der von Praios gesandte Greif Obaran cinem dunkelhautigen
e

Ly

Amaunir aus. Um 2950 vBF gelang es schlicB-
lich Myr-Mekarion I, dic letz
Archipel von Shindrabar zu erobern und dort die Herrschaft der
kobraképfigen Shindra endgiltig zu brechen. Dabei verwendete
das Imperium zum ersten Mal cine Flotte, die diese Bezeichnung
auch verdiente. Ein Gedenkstein in Balan Cantara erinnert an
die Seeschlacht von Sindaria Magna im Jabe 2948 vBF, obwohl
Sindaria Magna nie lokalisiert werden konnte.

n Amaunir zu unterwerfen, den

Ne)




die Tnsel in Folge der hen K
und versank. Die Mahre auf der Insel starben, doch ein ‘Teil ihrer
Sklaven, durchaus mit cigener Kultur behafter, floh angeblich mit den
Bruchstiicken des Hers des Sturms. Die Uberlebenden griindeten cine
Siedlung, wo heute dic Ruinen Altaas stchen, und siedelen teilweise
in Aventurien, wo sic spiiter mit den Kemi, den Wudu und den Tula-
miden verschmelzen sollten.

Erst um 2100 vBF cndete der epochale Kampf mit dem Sicg Famer-
lors und seiner Alliierten tiber Pyrdacor. Unter der geballten Mache
der streitenden Alveraniare verging schlieflich das Echsenreich von

Zze Tha, und mit ihm ein GroBeil sciner Echsenvélker.

Die Letzte Usereesenpe vor A'Tare

Domaris, eine Filhrerin und Magierin ihres Volkes, versctzte sich
beim Untergang von A'Tall in cinen Zauberschlaf — vielleicht in
der Hoffnung, dercinst das Reich wieder aus dem Meeresgrund zu
erheben. Tatsichlich wurde Domaris 3.000 Jahre spiter bei cinem
Seebeben im Jahr 999 BF wieder aus ihren Schlaf gewecke. Jedoch
strandete sie ohne Exinnerung in Aventurien und nannte sich fort-
an Domaris von A'Tull. Geplagt von Visionen aus ihrer alten Hei-
mat versucht sie bis heute, ihre Vergangenheit zu ergriinden.

AveEnTuRiED — EinE myRaniscHe EnfpeEckvnc

Viele der Ereignisse wihrend des Zuweiten Drachenkriegs und in den
nachfolgenden Jahrhunderten licgen heute im Dunkel der Geschich-
te, und es scheint fast, dass sich die Vélker verschiedener Kontinente
nur noch vereinzelt auf das Meer wagten: Flotten waren vernichter,
Wissen war verloren gegangen, und der Eindruck

vischen Hafen aus auf den imperialen Nordhafen ‘Trivina) sammel-
te das Imperium dort selbst cinc Flotte, um sich der hjaldingschen
Pirateric zu erwehren. Bei den serovischen Inscln kam es tiber dic
nichsten Jahre zu heftigen Secgefechten, die zundchst meist fiir die

ger siegreich au Doch das Haus Charybalis liefy

hsherer Michte, die das Gesicht der Welt wandeln, muss schr prisent
gewesen sein. Immerhin bildete sich 1949 wBF im Giildenland das
Zweite Imperium unter der Fithrung der Hauser Aphirdanos (aus der
Stadt Sidor Corabis) und Charybalis (aus Balan Cantara). Die Chary-
balis waren scit Jahrhunderten die ‘Dynastic der Imperialen Marine’,
schr cinflussreich und eng mit dem Kult der Charypta verkniipft. Sic

trieben auch dic neue Expansion an den Kiisten voran, offenbar nicht
zuletzt getrieben von charyptiden Einflissterungen.

Derweil errichteten in Aventurien die Urrulamiden ihre ersten Stidie,
hatten jedoch anfangs keine Ambitionen, dic See zu erforschen. Der
zauberkriftige Bastrabun ibn Rashtul kimpfee mit harter Hand gegen
die letzten cchsischen Feinde und begann im Jahr 1762 wBF mit der Er-
richtung cines machtvollen Bannkreiscs, der die verhassten Echsen aus
den Tulamidenlanden ausschliefien sollte. Unter seinem Befehl wurde
den letzen Echsenwesen vom Mhanadi, Ongalo und Thalusim die

groBe menschenlcere Insel im Osten als geschiitzte Siedlung zugewie-
sen und das Gebot erlassen, dass kiinfiig kein Tulamide dic Tnsel mehr
betreten diife — ja, es heit, dass Bastrabun die Schifffahrt urspriing-
lich ganz verboten habe. So zogen dic Achaz, Krakonier und Marus aus
Yash’Hualays (dem spiiteren Khunchom) tiber das Mecr zu ihrer neuen
Heimat, die den Namen Marustan crhielt (das heutige Maraskan).

Hunderte Jahre lang sollte die Expansion der Tulamiden ausschlicB-
lich zu Land stattfinden, und man beschrinkte sich auf die Kiisten-
schifffahrt, um Handel zu treiben. Dic ersten Schiffe stammten wahs-
scheinlich noch von den Echsen und befuhren bereits zu Bastrabuns
Zeiten die siidlichen und éstlichen Gewiisser.

Die UBERFABRT DER HjALDIMGER.

Nach einem Uberfall im Jahre 1665 wBF der im Norden des Giil-
denlands beheimateten scefahrenden Hijaldinger (von ihren sero-

DN\

— trotz heftigen Widerstands im Imperialen Senat — in der Stadt Ba-
lan Mayck Tausende von gefangenen Hjaldingern Charypta opfern
und erschuf damit cin groBes Unheiligtum dicser ditsteren Gott-
heit. SchlicBlich konnten um 1650 wBF die Inscln der Hialdinger
daucrhaft besetzt werden. Im Jahr 1627 wBF wurde schlicBlich in
cinem Angriff zu Land und zur Sce das Reich der Hialdinger un-
ter schweren Verlusten genommen. Einigen Hijaldingern gelang dic
Flucht, viele wurden erschlagen, in dic Sklaverei gefiihrt oder der
Charypta in Balan Mayek geopfer

Als die feindliche Armece schlieBlich vor Hjaldingsholm stand, der letz-
ten Bastion des Seefahrervolks, fassten die Hijaldinger cinen folgen-
schweren Entschluss: Sie verbrannten Hiuser und Hofe, bemannten
alle verfiigbaren Schiffe und stachen unter Fiihrung der
benen Jurga Tjalfidoutir gen Osten in unbekannte Gewdsser in See.
Bald schon machten den Flichtlingen Hunger, Durst und Krankheit
zu schaffen. Auch das ungnadige Meer stelltc sich ihnen entgegen.
In schweren Stiirmen wurden Schiffc von der Flotte getrennt, eini-
ge versanken in wiitenden Unwettern, In héchster Not jedoch trafen
dic Hjaldinger auf mehrere groBe Wale, angefiihrt von einem riesigen
weiBien Pottwal, der sich ihnen als Swafii zu erkennen gab und sic
2u einer steilen Felseninsel, dem Hoffnungseiland, geleitete. Dort fan-
den die Fltichtlinge frisches Wasser und Nahrung, worauthin sie dem
WeiBen Wal ihre ewige und unverbriichliche Treue schworen. Doch
neuc Mithen zehrten an Leib und Seele. Als ihre Hoffaung neuerlich
schwinden wollte, wies ihnen der Gotrwal den Weg 7zu einer weitaus

genumwo-

groferen Tnsel. Wie das Jurga-Licd berichtct, war sie gesegnet mit grii-
nen Wiesen und blihenden Obstbiumen, zwischen denen Wild und
bek ¢ — das . Hier
fand Jurga der Legende nach cinen weifigoldenen Tempel, in dem
ihr auch das Schicksal ihres Volkes enthiillt wurde: Die Hjaldinger
— die Vorfahren der heutigen Thorwaler — seien vom Weillen Wal

Tiere
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auserwihlt, um ihm dereinst im le
Seeschlange Hranngar beizustehen.

ten Gefecht gegen dic titanis

DEeR FLUCH DEs FLUSSVATERS

Von ihren hjald: I Vorfahren im Norden Aventuriens

Tm Winter 1626 vBF schlieBlich landcten die letzten
Schiffe nach ger Irefahrt an der i s
Aventuriens. Thre erste Siedlung nannten sic Olafjord (das heutige
Olport) — und hatten damit dic vermutlich erste giildenlandische Be-
siedlung Aventuriens durch Menschen begonnen.

Dit UBERFABRT DER HEXATEER.

Im Jahr 1559 vBF wurde der Flottenhafen Usuzurepoles als siidlichste
Siedlung des myranischen Imperiums gegriinder, um von hier aus

ahaten die flichtigen Hexatéer nichts. Dort hatte dic tapfere Ju-
rala b bei ihren um 1300 v.BF
das Delta des GroBen Flusses (beim heutigen Havena) entdeckt.
In der Hoffnung, fruchbares Sicdlungsland erschlassen zu ha-
ben, schickte sie sich an, flussaufwirts zu rudern. Doch bereits in
der Flussmiindung erschien den Hjald der Legende nach
der Flussvater und untersagte Juralas Sippe voller Zorn, den Fluss
7 befahren oder an scinem Ufer zu siedeln. Womit Jurala seinen
Zorn erregte, weif allerdings heute niemand mehr zu sagen. Ent-
tiuscht wandten sich die Hjaldinger nach Norden zuriick. Fiir
die eisigen Wogen des Nordens waren ihre Drachenschiffe aller-
dings bestens gecigner, und sie sollten in den folgenden Jahrhun-
derten dic cinzigen Scefahier in Ifirns Ozean sein.

In der Tat kam es in den letzten zweitausend Jahren immer wie-
der zu Zwischenfillen, wenn Thorwaler (dic Nachfahren der
Hjaldinger) den Groben Fluss befahren wollten. Manchmal
blich nur der Wind aus oder cinc méchtige Stimme Angstigte dic
Seefahrer. Aber auch von Flusswellen, die dic Schiffe zerschm
terten oder Seeleue in dic Ticfe rissen, hat man schon gehort.
Jeder Thorwaler weiB, dass der michtige Fluch des Flussvaters
dic Nachfahren von Jurala bis heute trifft — und stets herrscht die
Angst, einen ‘verfluchten Nachfshren Juralas’ an Bord zu ha-
ben. So ist es schon dass bei groBen

ein Mannschaftsmitglicd als Sindenbock auserkoren und — zur

Fahrten des siidlichen handelsvolks der Kerrishiter bind

2 kénnen. Da die Kerrishiter sich selbst in ciner Phase des Nieder-
gangs befanden, konnte durch Diplomatie und Drohungen der Archi-

pel von Talaminas um 1550 vBF schlieBlich wicder dem Imperium
einverleibt werden.

Dic Expansionen des Imperiums fishrten jedoch zu viclen Unzu-
friedenen im cigenen Reich, so auch zu der ctwa zweihundert Jah-
re zuvor gegriindeten Sekte der Hexatéer, fiir die s nur sechs wahre
Gottheiten gab (darunter Effard, den spiteren Efferd). Durch eine
Vision cines flammend gleiBenden Falken wurde im Jahe 1495 vBF
cin Priester des ‘Gotterkdnigs' Brajanos dazu angchalten, die Hexa-
téer und weitere Widerstindler und Unzufriedene zu sammeln, um
im Osten jenseits des Meeres eine neue Heimstate der Gliubigen zu
griinden. Dieser Bewegung wurde von imperialer Seite wenig Wi-
derstand entgegengesetzt, hoffte man doch, die Schismatiker cin fir
allemal loszuwerden.

Wann genau die Sckticrer gen Osten aufbrachen und was ihnen auf
dieser Reise widerfuhr, ist unbekannt. Licbfeldische Mythen erzihlen,
dass am 7. Praios 1492 vBF der ‘Heilige Horas' als Gétergesandrer
den Bewohnern des Lieblichen Feldes aufdem Ritcken cines goldenen
Adlers sitzend erschien und dort den aventurischen Boden betrat, wo
heute die Stadt Horasia steht. Der Horas gilt bis heute als erster Kai-
ser des spiteren Bosparanischen Reiches. Tatsiichlich ist zu vermuten,
dass die Ankunft der giildenlindischen Fliichtlinge hier mythisch ver-
briimt wurde, wenngleich diese erst im Jahr 1482 vBF ihren FuB auf
Aventurien sctzien (wihrend die Flotte im myranischen Dorintha-

poles als ‘verschollen’ abgehake wurde). Nach Begegnungen mit den
im ~ heutigen — Licblichen Feld lebenden Echsenwesen und ihren
Kulten kam es bei einigen Siedlern zur Wiederbelebung der Verch-
rung Chargproroths, die schon lange in Myranor als Gétin Charypta
verchrt worden war.

Die Expepitionen per Turaminen

Um 1500 v.BF hatte sich das GroBsultanat Elem gréfBtenteils unab-
hingig vom Kunchomer ‘Tulamideneich gemacht, das damals ins-
besondere durch das Reich der Magicrmogule bedroht worden war.
Als schlicBlich das Reich der siidlich lebenden Kemi in seiner zweiten
Bliite vom Kernland auf der alemitischen Flalbinsel teils bis zum Ja-
lob reichre, wurde des Elemitische GroBreich Ausgangspunkt fir dic

des — kurzerhand Giber Bord geworfen
‘wurde.

stetige maritime ErschlieBung von Aventuricns Siden. Elem verfiigte
in jenen Tagen insbesondere durch Kontakte zum Unterwasserreich
Wahjad schon bald ther cine beachtliche Flotte und erstaunliche
Kenntnisse in See- und gar Unterwasserfahre. Ewa 1400 wBF, zur
Herrschaftszeit des Khunchomer Sultans Waddif al-Yarush, sind crst-
mals tulamidische Seefahrer an den Kiisten des Perlenmeers belegt:
Alte Schriftrollen erwihnen “elemitische Zedrakkenflotten mit den
Schiitzen aus Mirham”. 1324 vBF schlicBlich gelang cs dem ersten
Diamantenen Sultan Sulnan al-Nassori, wieder die Oberhoheit tiber
Elem und scine Emirate im Siden zu erlangen. Gleichzeitig wurde
auch die Schifffahrt von den Tulamiden weiter vorangetrieben.

Es ist wahrscheinlich, dass es spatestens ab 1200 vBF zaubermich-
tigen tulamidischen Seefahrern gelang — von Wasser- und Luft-
dschinnen geleitet —, Maraskan zu umsegeln und dic Kisten Rics-
lands zu erreichen und erste Kolonien zu griinden. Obwohl in alten
Schriften die Namen exotischer Orte wie Sharitnar, Unlon und Ribu-
kan auftauchen, so ist dennoch ungewiss, welche unbekannten Ge-
bicte damalige furchtlose Entdecker und Abenteurer tatsichlich auf
ihren Booten errcicht haben mogen — wenngleich in den Archiven
der Schifffahrsschule von Khunchom alte Karten aus dem Riesland
liegen, aufdenen Orte wic chen Ribukan oder Rakshazastan verzeich-
net sind.

Um die erste vorbosparanische Jahrtausendwende drangen Zedrak-
ken weiter sadlich vor: Die Seefahrer des Diamantcnen Sultanats
glaubten, cinem tulamidischen Schipfungsmirchen folgend, an cin
Inneres und AuBeres Meer. Das Perlenmeer wire demzufolge von
cinem Landring umgeben, dessen Westen das Land der Ersten Sonne
ist. Méglicherweise beruhte diese Vorstellung auf uralten Berichten
iiber das Riesland, die Feuerinseln und vielleicht sogar den legendar-
en Sudkontinent Uthuria.

Verheerend wirkte sich um 1000 wBF ein Vulkanausbruch weit drau-
Ben im Charyptischen Meer aus. Bei dicsem wurde eine der groBeren
Waldinseln — vielleicht das legendare Adamantenland - zerstért, und
die vier Kleinen Inseln Sorak, Kossike, Pekladi und Bilku entstanden

Die durch dic Katastrophe ausgelaste Flutwelle soll noch in Mirham
und Thalusa zu spiiren gewesen scin. Irgendwann zwischen 1000




und 900 v. BF errcichten tul die Waldin-

G

- Mit der Griindung der Hauptstadt Bosparan im Jahr 991

seln Souram und Al"Toum (Altoum), wo sic auch den Tempel Al'Taia
grindeten und die Tempelstadt und Dimonenhohle As-Shabija al-
Charypdosor (beim heutigen Charypso) entdeckten.

Die ERRiCHTUNG DES EFFERDWALLS

Exrst wieder im Jahre 1145 wBF hatte man in Myranor von maritimen
Rassen Berichte tiber eine ‘imperiale Kolonie’ mit groBen Helden jen-
seits des Ostmceres erhalten. Als erste Kiistenexpeditionen cine Hial-
Lolonie im Norden des Ostkontinents bezcugten, wurden dic

ding
Anspriiche des Imperiums gesamt-derisch und die Anspriiche des
Hauses Charybalis auf den Thearchen-Thron immer lauter. Kurze
Zeit spiiter war das Siedlungsgebiet der Fltichtlinge kampflos als Ho-
rasiat Yaquiro vom Imperium annektiert worden.

In den folgenden Jahrhunderten gelangten auch viele myranische
Striflinge iiber den Ozean. Nach der Ausbreitung der Charypto-
roth-Verchrung unter den Neusiedlern entstand um 1000 vBF einc
Kultstitte der Charypta auf den Inseln von H'Rangor in der Phe-
cadi-Miindung, um dic aufblghende Sccfahrt zwischen den Konti-
nenten 7u frdern. Die Opferungen an Charypta in Balan Mayek und
ITRangor crrcichren in den folgenden Jahrzchnten einen blutigen

VBE war der Grundsicin fie cin kommendes Reich gelegt.

Nurwenige Jahre danach entdeckte cine K des Horasi-
ats die Sicdlungen der Hijaldinger. Nach crsten Kleinen Scharmiitzeln
bewaffneten die Hialdinger in ihrer Furcht vor cinem crncuten Feld-
zug des Imperiums ihre Schiffe und Hofe. Tatsichlich wurde sogar
noch im myranischen Trivina eine Floue ausgeriistet, um das Exil der

Hijaldinger auf Aventurien zu crobern. Doch dazu sollte es nicht mehr
kommen. Um 950 wBF hatte sich zwischen Myranor und Aventurien
im Meer der Sicben Winde — und offenbar auf direkten gétilichen
Einfluss — der gigantische Efferdwvall aus den Fluten des Ozeans er-
hoben. Viele myranische Schiffe, arkane Konstrukte und Tempel e
gingen seitdem bei dem Versuch verloren, den Wall 7u tiberwinden,
einige von ihnen sollen noch immer als Mahnmal in ewigen Strudeln
und hinter wirbclnden Wasserwinden gefangen scin. Nachdem aller-
lei (Efierd gefallige) Meereskreaturen mehrere Jahre lang Kitsten und
Flissse unsicher gemacht und auch den Handel nahezu zum Erliegen
gebracht hatten (was Hungersnére und Aufstiinde in einzelnen Ho-
rasiaten nach sich zog), verlor das Haus Charybalis nahezu jeglichen
Einfluss auf dic imperiale Politik. Und auch der Kontakt zwischen

dem myranischen Imperium im Giildenland und der Ostkolonic auf

war seitdem

DiE Zeif DER ENTDECKER_

Die ApmiRALE Samin

Nach der Entdeckung der Hjaldinger begannen dic Bosparaner
vorsichtig weitere Kiistenfahrten in den Norden — denn lange Zeit
war man der Ansicht gewesen, dass nicht weit hinter den Windhag-
bergen der Rand der Welt gihnen wiirde. 880 vBF wurde Admiral
Sanin der Alrere von Belen-Horas zum Admiral der Seestreitkrifte
ernannt, um die chrgeizigen Expansionspline des jungen Kaisers
zu verwirklichen. Mit drei kleinen Ruderseglern brach er nach Nor
den auf und entdeckte zunichst das Miindungsdelta des GroBen
Flusses, dem er diesen wenig beeindruckenden, aber cinprigsamen
Namen gab. Von 875 bis 874 vBF kommandicrte Admiral Sanin
die Kaiserliche Flotte bei der Eroberung der neu entdeckten Zy-
Klopeninseln. Dic blutigen Feldziige gegen dic ciniiugigen Riesen
fanden ein jihes Ende, als 871 wBF der Amran Kutaki ausbrach und
die Flotte bis auf cin cinziges Schiff im Feuerregen zugrunde ging.
Einige Fischer der Zyklopeninseln berichteten von einer gewaltigen
Schildkrite, cinem Wal oder einem anderen Ungetiim, das die In-
sel Phekhanos auf scinem Riicken getragen habe und wohl durch

den Ausbruch des Vulkans geweckt wurde und mitsamt der Insel
verschwand.

Sanins weitere Erkundungsfahricn — nach Siiden (bis zur Miindung
des Mysobs beim heutigen Brabak) und gen Norden (detailliert in
GroBer Fluss 10/11 beschricben) — fithreen ihn bis zum Jahr 868 vBF
bis nach Tjorwald (dem heutigen Thorwal) an der Mindung des
Bodir, wo die Nachkommen der Hijaldinger lebten. Von sciner Fahr,
die ihn weiter nach Norden fithrte, kehrte er nicht wieder. Ob scine
Flotte auf der Hahe von Prem oder weiter nardlich von Thorwalern

aufgebracht wurde oder in Sturm und Eis sank, geht auch nicht aus
seinem Logbuch hervor, das Jahrzehnte spiiter von einem Krimer in
Havena erstanden wurde.

Admiral Sanins Sohn, Sanin der Jingere, tbernahm kurz nach dem
Tod scines Vaters das Kommando iber die legendiire Trireme Ho-
rasschuwalbe und segelte nordwirts, um das Schicksal seines Vaters zu
Klaren. 865 vBF gelangte er bis in den Golf von Riva, wo r als erster
giildenldndischer Einwanderer von Treib- und Kiisteneis sowie “an-
mutig bunten Nachtlichtern” berichtete. Ungefihr 860 vBF brach er

2u ciner zweiten Expedition um das Siid-Kap auf; musste aber wegen
anhalteader Stirme im Stdmeer wieder umkchren. Bereits besichen-

1 line der B urden darauthin

Diese Stdumscglung am Kap der Stirme vorbei durch dic Staie
von Altoum (heute Stralic von Sylla) gelang schlieBlich Sanin 11, im

Das ScHicKsAL DER SHiLA von Zorgan

»Damals lebten in Zorgan swei Schwestern, Shila und Shahane, hitkne
Freibeuterinnen, die gegen dic Flotten des Sultanats stisen. Nuch vie-
len Erfolgen versperrie cine di den Maras-

terland vermochte die Kleine Hafenstadt lange Zeit geschicke den
Gegensatz zwischen Kaisern und Sultanen zum cigenen Nutzen

kansund und damit den Schiffen der Korsarinnen den Riickueg nach

Wihrend des Exodus von maraskanischen Gliubigen wihrend der

Zorgan. Die Schuwestern trennten sich: Shila die
Insel Maraskan im Osten — eine Fahrt, von der sie nie suriickkehrie.«
—aus der Legende um die Griindung Syllas

Etwa im Jahre 800 vBF wurde von versprengten Korsarinnen
aranischer Herkunft an der strategisch wichtigen StraBe von Al
toum eine Siedlung namens Shila (das heutige Sylla) gegriindet
— miirchenhaft ‘belegt’ durch dic Sage son Shila und Shahane. Ein
Traum und ein Kampf gegen eine Sceschlange hatten der Legende
nach Shahane an diesen Ort gefithrt. Das Schicksal ihrer Schwes-
ter aber blich auch in der Sage ungeklir. Die Bewohner dicses
Ortes nannten sich fortan Sabi Shila. Ganz wic das aranische Mut-

Borbarad-Tnvasion verlichen allerdings im Boron 1017 BF rund
2.000 Bewohner Maraskans unter der Fiihrung von je zweiunddrei-
Big Priestern und Meuchlern von Tuzak aus in kleinen Booten die
Insel. Die Fliichtlinge unter der Fiihrung des Meuchlers Endjian
von Tuzak nannten sich bisweilen ‘Heimkehrer, manchmal auch
“Kinder Shilas’, und bericfen sich auf dic legendsire Shila von Zorgan,
die vor 1.800 Jahren auf Maraskan gestrandet war. Die Boote mit den
Fliichtlingen landeten in Zorgan an der aranischen Kilste, und sic
sprachen davon, “in das Land unserer Vormiitter zuriickzukehren”.
Dic Maraskaner zogen schlieBlich weiter ins Landesinnere, um am
Fubie des Raschrulswalls Asboran zu griinden — eine Stadt der From-
men und der Mérder und grofites Geheimnis des verstreuten Volkes.




Jahr 857 wBF. Er scgeltc ostwiirts an der Kilste
Altoums vorbei und sichtete erstmals dic Waldin-
seln. Den angrenzenden Archipel bezeichnete er
als ‘Inseln der Feuerberge’. Dann folgte er wicder
der Haupekiistenlinic Aventuriens, Als er zwei
Jahre spiiter in der Goldenen Bucht von APAnfa
vor Anker ging, erschien sic ihm “wie der Vorgar-
ten zu Peraines Paradies™. Aber er bekam cs auch
auf sciner Reise (dic ihn schlicBlich 853 wBF bis
nach Perricum fiihree) mit tulamidischen Piraten

“in drachenfliigeligen Schiffen” zu tn — vermut-
lich die erste Erwahnung ciner Plage, die bis heu-
te nicht bezwungen ist.

Wihrend der Herrschaft Senebs IT. und des Re-
gentenrates waren die Dienste des Admirals
wenig gefrage. In dieser Zeit war er im Sold der
Cayserlych Adiventiurischen Compagnye (Betha-
na) unterwegs, um dic Sce- und Handelswege
nach Thalusien, Aranien und Mhanadistan zu
erkunden. Von Kaiserin Asmodena wurde er mit
der Erstellung cines Grossen aventuerischen Atlas
beauftragt,. Wihrend der Expedition 819-802
\BF kartographicrec dic Flotte des alten Sccbiiren
dic Kastenlinien bis zur Bernsteinbucht und an
der Ostkiiste bis zu den Beilunker Bergen. Scin
Werk Newe Kunde und getreulicher Bericht von
allen Vthern und Lindercien von Ifirms Osean bis
21 den Inseln der Feuerberge wollte cr mit der end-
gildgen Umsegelung Aventuriens im Nordosten
vollenden. Auf sciner Fahre soll es Sanin TIL auch
gelungen sein, den ersten Grinwal mit Speeren
von cinem Schiff aus zu erlegen, womit er dic
Tradition des Walfangs begriindete.

Kurz vor Exfilllung dieses Traumes der Nordost-
Passage — wegen des Ehernen Schwertes ohnchin
unméglich — starb er 800 vwBF im Alter von fast 80
Jahren an Bord scines Schiffes in der Bernstein-
bucht, wo sein Schiff nach heute auf ciner Klippe
2u finden scin soll.

Wihrend dic Bosparaner Aventurien erkunde-
ten, blicben auch die Thorwaler nicht untitig.
Dic Jahrhunderte des Uberlebenskampfes hatten
sic gelehrt, sich das Notwendigste notfalls auch
mit Gewalt zu nehmen — und schlicBlich dran-
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gen sic zu ihren Feinden, den Bosparanem im
Siiden, vor. An cinem kithlen Phex-Morgen des
Jahres 799 vBF erschienen drei Drachenschiffe vor dem kleinen hora-
sischen

idtchen Grangor — der erste historisch belegre Raubzug der

cinstmals prichtigen Stadt nur noch rauchende Trimmer gebliben.
Allerdings geht auch dic heute fast vergessene Legende um, dass der
Ort — cinst als H'Rangor das grofire Charpta-Kultzentrum der Giil-
denlinder in Aventurien — nicht nur wegen der reichen Beute ver-

nichtet worden war.
Nach der Griindung Hijalmefjords 608 wBF an der Miindung des Kvill
segelten die Nordleutc bis Yeriland und an dic Gestade der Grimmfrost-
sde. Von Hjalmefjord aus unternahm Hetmann Olvir 595 wBF seine
berithmte Expedition, dic ihn bis in dic Brecheisbucht, zur Mindung
der Letta (585 wBF) und an den Rand des Ehernen Schwertes fahrte.

Wihrend das Bosparanische Reich mit dem Tod des Diimonenkai-
sers Fran-Horas ab 564 vBF fiir dic niichsten vicrhundert Jahre in dic

die Seeriuber die zahlenmaBig hundertfach Gberlegenen Zyklop:
figsam, und der in Rethis herrschende Piratenkaps

nannte

Kuning’ — cin Titel, der dem Monarchen von Rethis bis heute
geblieben ist.

Erst gegen Ende der Dunklen Zeiten, ctwa ab 200 wBF, ging dic Pi-
raterie zuriick und der friedliche Handel erstarkte - eine Reaktion auf
die wachsende Stirke der siidlichen Nachbarn.

DEerR STErRnm vom SELEm

Schon lange hatten sich derweil die Elsnulu\ vom Tulamiden-Grof3-

reich sowohl w als auch

gig gemacht
Ebenso waren sic zu ciner groBen Scemacht aufgestiegen. Zunch-
mend stiitzten sic ihre Macht auf Ziliten, Krakonier und andere Sld-
ner aus dem legendiren Unterwasserreich Wahjad. Diese waren fiir

‘Dunklen Zeiten’ versank, beherrschten die “Thorwaler’
Nachkommen der Hjaldinger mit ihren Ottas die Kiisten Westaver
wricns. Havena, Grangor, Bosparan, Kuslik, Nectha, Mengbilla — im-
mer wieder wurden in den folgenden Jahrhunderten Ansicdlungen im
Stiden tiberfallen. Um 385 WBF unterwarfen die Thorwal-Piraten fiir
lingere Zeit die Zyklopeninseln. Mehrere Generationen lang hiclten

2=

ihre *krak hen Strafen’ beriichtigt, zudem hauﬁu\ sich in diesen
Tt kund he auf Land
und See des siidlichen Aventurien. 405 v.BF vertricben deren Krako-

ddmoni:

nier- und Maru-Séldner — begleitet von drei Leviatanim — die Bewoh-
ner des zwischen Echsenstimpfen und der Khom gelegenen Shadif.
Der Eroberungszug in den aventurischen Siiden ging ab 267 wBF
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DiE ScHwimmenpen STApTE DES FRAD- Hox@s

Gepriigt von Gil und der Unbed keic von
Menschenleben, brachte dic Herrschaft des Kaisers Fran-Horas
ab 590 vBF auch einige der gewaltigsten Schiffskonstruktionen
der Geschichte mit sich. Die Fran-Horas-Zeit und die Dunklen
Zeiten bildeten einen Hohepunke der klassischen Galeeren, vor
allem im Hinblick auf Verbreitung und schicre Grofie: Tausen-
de von Sklaven mdmen gigantische Festungsschiffe unter un-
und wurden in S von

den sinkenden Riesen mit in die Tiefe gerissen.
Jene schwimmenden Giganten werden von den Historikern
heute zumeist unter den verfilschenden Begriffen Schuwimmende
Stidte oder Ohteren zusammengefasst. Gerade letztere hat es
als Galeeren mit acht Ruderreihen — vermutlich nie

gegeben, und sic entstammen wirren Sagen aus den Dunklen
Zeciten.
Tatsichlich handelte es sich wohl um 80 bis 100 Schritt lange
Quadriremen und wenige Quinqueremen, dennoch wahre Mei-
sterwerke der Galeerenbaukunst und die am meisten gefiirchte-
ten Kriegsschiffe jener Zeit. Man weil} aber auch von wenigen
gewaltigen Trimaranen, deren Ausleger nach Art von Biremen
und Triremen gebaut waren und deren Aufbauten tatsichlich
den Eindruck ciner schwimmenden Festung oder Stadt er-
weckten. Daneben existierten mehrere so genannte Tabanten,
die eigentlichen schwimmenden Stidte: riesige Konstruktionen,
dxe als cine Art mobile Hfen der Okteren in deren jeweiligen
dicnten, da die F fir die meisten
Hafen Aventuriens schlicht zu groB waren. Gebaut wurden die
Okteren und Trabanten in Calruna, ciner gewaltigen schwim-
menden Werft vor Kuslik, die wihrend der Dunklen Zeiten zer-
ot wurde. Ganze Wilder wurden auf Befehl Fran-Horas nur
fir die Errichtung dicser Riesen gefillt.
Bekannte Oktcren waren dic Kriegsquadriremen Aguaduron
(verschollen 564 v. BF) und Ghurenia (546 v. BF gestrandet an
ciner Inselgruppe des Siidmeeres), die kleine Expeditionsquad-
tireme Hiraton (bei einer Uberfahrt ins Gildenland verschollen),
der Festungstrimaran Corapia (unter Befehlshaber Valtoron ein
Hort sinistrer Kulte aus dem Siiden und von Admiral Dozman
versenkt) und die Kriegsquinquereme Cuslicana (von Admiral
Dozman umbenannt zur Schuwertfisch von Kuslik, mit der der
spiitere Horas-Kaiser 477 v. BF schlicBlich bei den Zyklopenin-
seln verschollen ging).

stetig voran, und etwa 250 vBF standen Krakonier, Ziliten und ande-
re amphibische Wesen bereits vor dem chemaligen Emirat Mirham,
in dem sich inzwischen die Wudu, ein finstere Riten praktizicrendes

ald aus dem haten.
Nach dem vernichtenden Sieg tber die Hauptmache der Wudu und
der Zerschlagung ihres Reiches war Elem unbestrittene Vormacht im

aventurischen Stiden. Es gab sogar einige wenige Expeditionen nach
Maraskan, durch dic zauberkriftige Juwelen und Metalle nach Elem
gelangt sein sollen

Unter dem Wasser expandierten die Krakonier. Sie griffen die Necker
von Nu'onlan an, zerstérten auf Maraskan die Stadt A'Sarar (einen

Port Corrad liegt. Die Hauprstadt Elem selbst ging u grofien Teilen
in den Fluten unte, vicle Paliste, Tempel und Vorscidre versanken im
Meer, nurd Kré der GroB-Sultanc blich als Insel
Nelkra zuriick. Die Flottenschiffe Elems und des Diamantenen Sul-
tanats wurden schwer beschidigt oder gar ganz vernichtet. Wihrend
Tausende ertranken, wurden Schiffe und maritime Relikee bis weit ins

Landesinnere gespiilt.

Weitaus direkter und stirker wurde jedoch das Unterwasserreich
Wahjad mit sciner Hauptstadt Yal-Zoggot durch den Stern von Selem
getroffen. Die Katastrophe wurde allgemein als Eingreifen der Got-
ter (vornehmlich Praios, Efferd und Phex) interpretiert, die die Ver-

chrung von echsischen und dimonischen Gotzen beenden wollten,
zerstorte aber vor allem cin sich imamer stirker ausbreitendes Unhei-

ligtum im Selemgrund.

Mit diesem Ereignis war die tulamidische Scemacht im Siiden gebro-
chen, dic elemitische Hochkultur zerstére. Der Todesstof creilte Elem
im Jahre 89 vBF, als cine groBe bosparanische Flotee unter dem per-
sénlichen Kommando des Kaisers Silern-FHoras die Stadt besctzte. Als
Truppen des Kaisers schlieBlich 17 vBE auch Khunchom crstiirmten,
endete auch das Reich der Diamantencn Sultane. Die Schatzschiffe
mit den Beutestiicken sollen “von cinem Horizont zum nichsten
Horizont” gereicht haben. Einige Schiffe sanken in plarzlich aufkom-
menden Winden oder wurden an dic Kiisten Maraskans getricben, wo

sie riuberischen Echsenwesen zum Opfer fielen. Man sagr, die Stiirme
seien eine Rache der Dschinnenbeschwérer des Sultans gewesen.

DiE SEEKRIEGE DER THORWALER_

Der Fall Bosparans, als das Garether Heer dic Stadt im Jabr 0 BF
eroberte und Dimonenkaiserin Hela-Horas starb, bedcutete auf Jan-
ge Zeit das Ende fiir maritime Abenteuer des Alten Reiches. Einige
Schiffe schafften es, aus dem brennenden Kuslik Schitze fortzuschaf-
fen, darunter auch mehrere Schiffe, die Dinge aus dem Hesinde-
Tempel in die ‘Obhut der Elemente der Gouin’ legen sollten. Finige
davon trich es vor die myranische Kiste, ins ferne Shindrabar. Einige
Kapitine retteten sich auf cine Schwimmende Stadt, die zu jener Zeit
im Meer der Sichen Winde kreuzte.

Der Fall Bosparans fishrte chenso dazu, dass vicle Teile des Reiches
schutzlos waren, ein Umstand, der abermals Raubziige der Thor-
waler ab 89 BF begiinstigte. Erst mit dem Ausbau der Westlotee des
Neuen Reiches lichen die Piratentberfille wieder nach. Etwa um das
Jahr 143 BF verlegten sich dic Thorwaler unter Hetmann Ideif wie-
der auf ihre Form des Handels endang der Nordkiiste. Nur vercinzcle
stachen Ottas noch zu Plinderungsziigen in See.

Eine Gefahr der ganz anderen Art erschiitterte dagegen am 28. Boron
247 BF das aventurische Nordmeer: Ohne weitere Vorwarnung traf
cine Jahrhundertwelle den Golf von Riva, spitltc Mcereswesen weit
ins Land, zerstbrte dic Stadt Swelt westlich von Enqui vollstindig
und legte lange verborgene Orkheiligtiimer frei. Zudem verinderte
dic Katastrophe die Kiistenlinien des Golfs von Riva. Eine damals
ausgesandte Expedition, den Ursprung dieser Welle zu finden, kehrte
nie zuriick.

DiE STyRmMFAHRT DER HEiLiGen ELipa
Immer schon war die Siedlung Brabak cin wichtiger Schiffahirts-

Vorposten der Achaz-Stadt Akrabaal) und sandten E nach
Lamahria, wo sie 223 wBF ungewollt den Geist oder Kosrper des We-
sens Moruw daal befreiten und auf Aventurien lenkeen.

In der Hauptstadt Elem herrschten indessen Zustinde, deren Grau-
samkeit, Ketzerei und Verschwendung sprichwartlich geworden ist.
Verschiedenc — auch echsische — Gétter, Gétzen und gar jenseitige
Wesenheiten wurden angebetet. Im Jahr 106 wBF sctzten die Gotter
Alverans sclbst dem Treiben cin Ende, als cin gliihender Himmels-
stern in die Buch von Selem stirzte. Durch die entstchende Flutwelle
brach etwa 40 Meilen westlich von Elem eine natiirliche Landbriicke
und das Meer drang in eine Niederung cin, wo heute dic Bucht von
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ischen Ost und West, das kirgliche Ackerland aber
enttuschte die zustromenden Siedler jedes Mal aufs Neue und
fihrte nicht nur zu hiufiger Lebensmittelknappheit, sondern
auch zu mehreren Flungersndten. Im Jahre 154 wBF konnte
eine solche Katastrophe durch die Ankunft der (spiter zur Na-
tionalheiligen erklirten) Efferd-Geweiliten Elida von Salza mit
ihren vier Schiffen voll Weizen abgewendet werden, die in der
bertihmten ‘Sturmfahrt’ in den Namenlosen Tagen durch gefihr-
liche Stiirme geleitet wurden. Noch heute wiederholen Efferd-
Gliubige dicse Fahrt.




Ebenso unerwartet traf Thorwal der Angriff der Seestreitkrifte Kaiser
Rudes I auf dreiBig Otras im Hafen von Salza. In den Morgenstunden
des 27, Phex 291 BF erschienen am westlichen Horizont 71 Galeeren

amte Westflotte des Neuen Reiches unter dem Kommando
von Admiral Vikos. Die folgende Erste Seeschlacht von Salza daucrte bis
in die spiite Nacht und endete — nicht zuletzt dank threr modernen
Schiffsgeschiitze — zugunsten der Kaiserlichen. Unter hohen cigenen
Verlusten (immerhin 27 Galeeren) wurden 24 Ottas vernichtet. Ein
solcher Sieg, bei dem man héhere Verluste als der Gegner erleidet,
sich dies aber im Gegensatz zu diesem leisten kann, ging als sprich-
wortlicher Admiral-Vikos-Sicg in die Geschichte ein.

— dic g

Admiral Vikos lie sofort Kurs nach Norden nchmen, wo es ihm ge-
lang, dic villig tiberraschic Stadt Thorwal im Handstreich zu nehmen.
Tnnerhalb der folgenden drei Jahre fiel fast das ganze Territorium der
Thorwaler siidlich von Olport in Garether Hinde, und dic bescurte
Region wurde zur Komturei Thorwal. Spater, mit der Machttibernah-
me der Priesterkaiser im Jahr 335 BF, wurde gar der Kult des Swaf-
nir verboten und der des Praios zwangsweise cingefithre. Der ewige
Schwur zu Swafhir allerdings galt den Thorwalern als heilig und un-
umstéBlich. Es mehrten sich die Geriichte, s-Priester in
Wahrheit Handlanger Hranngars oder Abgesandte der Canterer (oder
gar beides) scien. Rasch flammie cin crbitterter Kricg aufbeiden S
ten auf. Tn den Jahren 413 bis 431 BF stieBen zunchmend Ottas aus
dem fireien Hafen Olport in den Golfvon Prem vor und fihrten einen
erbitterten Kaperkricg gegen dic Schiffe der Pricsterkaiserlichen. Die
Versorgung der Legionen kam ins Stacken, dic Lage der Besatzer in
Thorwal verschlechterte sich von Jahr zu Jahr.

Am 16. Rahja 431 BF lief cinc groBe priesterkaiserliche Flotte aus
Salza aus, um dic Olporter Rebellenschiffe zum Kampf zu stellen.
Doch anstatt des erwarteten Dutzends fanden sie 28 Drachenschiffe
vor. Dic Nordleute unterlicfen listig dic Salven der Schiffsgeschiitze
und versuchten, dic feindlichen Schiffe schnellstméglich zu entern
Binnen sicben Stunden waren in der Zueiten Seeschiacht von Salza

ss die

von den 19 Galeeren des Neuen Reiches nur noch treibende Triimmer
brig. Wie Admiral Vikos 140 Jahre zuvor lieB nun auch dic Olporter
Hetfrau Thorfinna mit héchster Geschwindigkeit nach Thorwal sc-
geln, das in blutigen Kampfen schlieBlich befreit werden konnte.

Erst mit der Befreiung aus der Unterdriickung der Pricsterkaiser cr-
blhten die Thorwaler Scefahrt und der Handel erneut. Um den sa-
genhaften [irnspfeiler zu finden, erforschte man dic endlosen Weiten
von Tfirns Ozcan. Vicle Schiffe blicben auf S
berichteten von bisher unentdeckten Inseln, der Ifirnspfeiler blicb je-
doch unentdecke.

»AVF zU NEVED VFERM!«

Die abenteuerlichen Fahrten der Thorwaler waren dic crsten Vorbo-
ten ciner neuen Entwicklung der aventurischen Schifffahrt, dic dic
tapferen Kapitine und Steuerfrauen in den folgenden Jahrhunderten
2u neuen Ufern in allen Himmelsrichrungen zog. Besonders zur
Rohalszeit stellten Niobaras sternkundliche Tafeln wichtiges Wissen
fir Navigatoren dar.

Zunichst standen diese Fahrten vor allem in der Hoffnung auf Entde-
stzbarer Reichtimer — sei es von den stidlichen Waldin-

ckung unsc
seln, dem Gstlichen Riesland oder dem westlichen Giildenland. Ins-
besondere letzteres Ziel galt fiir die nichsten Jahrhunderte als graBres
Zicl abenteuerlicher Sceleute.

Ausschlag gab hier vermutlich ein Ereignis im Jahr 433 BF, als mit
dem Auftauchen von drei groBen Segelschiffen in der Goldenen
Bucht von AlAnfa dic vermutlich grifite Expedition aus dem Gal-
denland seit der ersten Besiedlung Aventurien errcichte und somit
Kunde von dem fernen Westkontinent mitbrachte. Doch der Kontake
zwischen den beinahe 500 giildenlandischen Forschern und Matro-
sen und der fanatischen Inquisition verlicf denkbar schlecht. Dic fih-
renden Gesandten hatten Priesterkaiser Gurvan Praiobur kaum ihre

Aufiartung gemacht, als cs zu hitzigsten Religionsstreitigkeiten kam.
Binnen zweier Tage standen die Segelschiffe in Flammen, im Hafen

TMysTERIOSES DER M EERESGESCHICHTE

Das Jahr 555 BE ging als Jahr der Schildkréten’ in die Chro-
niken ein, da es an der Ostkiiste Aventuriens zahlreiche Sich-
tungen von Schildkréten gab. Die meisten Berichte stammten
aus dem Umfeld Maraskans. Dabei wurden auch Arten gesehen,
die sonst cher im Studmeer zu finden sind. Einige Echsenfor-
scher vermuteten cine Beschwdrung der echsischen Wesenheit
Kha durch maraskanische Echsenmenschen. Magier vermu-
teten, die Schildkréten seien Kundschafter gewesen — fiir wen
wurde jedoch nie enthiillt.

Als von 590 bis 595 BF die Magierkriege Aventurien verwiisteten,
fanden cinige wenige Kimpfe auch auf dem Wasser state, Dabei

kamen vor allem Beschwarer und Chimirologen zum Einsatz,
die ihre Kreaturen aufeinander hetzten. Manche der seinerzeit
erschaffenen Geschapfe und Phinomene macht noch lange
die Meere — und Lande — unsicher. So wurde in der Gjalska-
Mindung im Jahre 594 BE cine Welle offensichtlich magischen
Ursprungs gesichtet, die eine Hohe von vierzig Schritt erreichte
und den kleinen Hafen Gjalskingford vollstindig mit sich riss.
Im Jahr 666 BF machte eine siebenhauptige ‘vielgchrnte’ Mee-
reskreatur dic aventurische Westkiiste unsicher, bevor sic von
Magicrn und Geweihten bezwungen wurde. Zusammen mit
dem Erscheinen fiel das Auftauchen endzeitlicher Sckten, dic
jedach ebenfalls bekimpft wurden. Nic konnte geklire werden,
ob cin Kult dic Kreatur gerufen oder ob das Mcermonstrum dic
Kaulte heraufbeschworen hatte.

Mit mehreren Efferd-Geweihten an Bord verschwand 699 BF
bei Elburum die schwimmende Tempelstadt Efferds iber Nacht.
Obwoh! wochenlang Sccfahrer Ausschau hiclten und auf dem
Meer kreuzten, fand sich keine Spur von ihr. Man ging davon
aus, dass Efferd die Stadt “entriickt habe” — cin gewisser Zuweifel
an dicser Theorie blieb jedoch bis heute.

lagen und tricben die Leichen hunderter Tempelwachen und Giil-
denliinder, und dic Gesandten lagen in Ketten. Da sic sich weigerten,
ihrem ‘Gétzen’, dem Thearchen, abzuschwéren, wurden sie alle dem
Scheiterhaufen iiberantwortet. Die Protokolle der Verho:

ohne jede hesindianische Offenheit gefiihre, l.mdum gbenﬁlk im

ohnchin

Feuer. So wurde die lich beste C
Berichte tiber den sagenhaften Nachbarkontinent zu crlangen, verci-
telt. Dic scit der ersten Besied) lich groBre E: aus
dem Gilldenland wurde vernichtet. Thre Mission, im Stidmeer Aven-

turiens vermutete Uberreste der legendiren Alten’, einer ausgestor-
benen Magicrrasse, zu suchen, blieb unvollendet.

Doch zunichst galt es, den niher gelegenen aventuri
zu erschlieBen. Trotz des Baus des Leuchtturmes von Sylla im Jahr
580 wBF hatten die Gewsser jenseits Altoums tausend Jahre lang als
fahrer kochendes

hen Siiden

lebensgefihrliches Feuermeer gegolten, in dem S
‘Wasser und Feuer vom Himmel erwarten sollte. Erst nach und nach
drangen Gesetzlose und Abenteurer in den Archipel der Waldinseln

vor, aber kaum cinem gelang es, erneut cine der Inseln gezielt anzu-
steuern.

Rings um dic Syllanische Halbinsel tricb zudem scit Ende des 4.
Jahrhunderts nach BF der legendire Kapitin Brabacciano scin Un-
wesen. Uber 70 Jahre lang schrich man thm — auch unter den Namen
Schwarzbart und Einauge — fast jeden Pirateniiberfall zu. Er verfiigee
zwischen Selem, Sylla und Brabak iiber cin weit verzweigtes Inform-
antennetz und — wenn man dem Seemannsgarn trauen darf — tiber
ein Dutzend Schatzhshlen. Wenn man nur einem Bruchteil der kur-
sicrenden Karten glaubt, muss cr auf fast jeder Waldinsel cinen Schatz
vergraben haben. Erst nach Jahrachnten gelang cs owe priescria-
serlichen K Jalob:

Kogge vor der
(andere Quellen nennen vor Chorhop) zum Kampf zu stellen. Der
Pirat, dessen Taten seit jeher Zeichen scines fortschreitenden Wahns
trugen, entfessclie am 28. Peraine 449 BF cinen Kampf, in dem
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VERLORENE GULDENLAND-EXPEDITiONEN

Nur wenige Giildenlandsegler erreichen ihr Ziel und kehren

erfolgreich nach Aventurien zuriick. Manche verschollenen

Schiffsverbinde sind zu Legenden geworden.

* Quellen des Hesinde-Tempels zu Kusliks sprechen von einer
Armada von Dutzenden Okteren und schwimmenden Stid-
ten, die yom Blutkaiser Fran-Horas im 6. Jahrhundert vBF
nach Westen ausgeschicke wurden (darunter die Hiraron),

aufs Neue, Geldgeber und Matrosen firr seine gefahrvollen Expedi-
tionen zu finden, selbst das Kaiserhaus ziihlte zu seinen Eérderern
Leider war es dem wackeren Kapitin nicht ein cinziges Mal vergénat,
das Land sciner Tréume 7u esblicken, stets crfasste ihn Efferds Zorm
mit aller Macht, so dass es ihm einmal sogar nur knapp gelang, auf
einem selbst gezimmerten FloB zuriick an dic heimischen Gestade

Aventuriens zu gelangen
Erst die letzte Exped
gener Aussage des Kapitiins habe er bei sciner letzten Reise Efferds

ine Si derung. Laut ei-

bewirkte

um cin Land namens ‘Shylaion’ zu unterwerfen. Sic sollten
durch ihre schiere Groe den Wellen trotzen, kehrten jedoch
niemals wieder nach Kuslik zuriick.
703 BF kehrte die Karavelle Meerschaum zwei Jahre nach
ihrem Autbruch aus dem Gildenland nach Havena zuriick,
warde durch den Anblick der mitderweile von der Flutwelle
zerstorten Stadt in heillose Verwirrung gestiirzt und kenterte
in den Ruinen der Unterstadt. An Bord soll sich der kutschen-
groBe Altar eines fremden Windgottes befunden haben.

* 910 BF verschwand eine Flottille von vier Handelsschiffen
aus Methumis, deren Kapitin dic Kugelgestalt Deres bewei-
sen wollte und glaube, 700 Meilen westlich von Pailos liege
Maraskan. An Bord war auch eine Garether Prinzessin, En-
kelin Eslams V, die mit ihrem halben Hofstaat vor den Wir-
ren des Thronfolgekricgs floh.

schliefilich alle drei Schiffe im Mengbiller Fever vergingen und er
selbst darin ums Leben kam.

Die Miichte Wahjads warcn lange geschwichr, so dass cs 565 BE der
Macht Moruu'daal gelang, den Thron in der Krakonier-Stadt Yal-
Zoggot zu erabern. Von den Menschen weitgehend unbemerke be-
gann unter Wasser die Erstarkung Wahjads ..

Wihrend der Regicrungszcit Kaiser Eddams (602-645 BF) gelang
derweil dem Thorwaler Hetmann Arjolf dic Nordumseglung des Ye.
tlandes, mit der er sich soweit in den Norden wic niemand vor ihm
wagte. Die Sagas crzéhlen, wie das Schiff viele Tage vom Eismeer cin-
geschlossen wurde, 5o dass Arjolf und scine Leute auf Jagd gingen, um
warme Felle zum Schutz zu finden. Dic cinzigen Lebewesen, auf dic sie
stieBen, waren Yetis, deren Pelze ihre Rettung waren. Glaubt man den
Erzihlungen, so sticBen sie auf einen Eisblock, in dem sich das zahn-
bewehrte Maul eines riesigen Fisches befand, sowie im Eis gefangene
Leichname — geriistet in schwarze Helme, dunkle Plattenpanzer und
mitarchuischen Schwertern bewehrt. Ebenso sollen sic cinen Schwarm
Zugvisgel beobachreten haben: Dicse zogen weiter in den cisumschlun-
genen Norden, als warte dort oben ein warmes Land auf sic...

SUDERSTRADD VD

DiE BLUTEzEIT HavEnas

Dirckter Vorreiter des Giildenlandhandels war der beriihmte For-
scher und Kapitin Belsarius Siiderstrand aus Brabak, der in der ersten
Hilfte des 7. Jahrhundert nach BF — inspiriert vom Auftauchen der
Gildenlandflotte im Jahr 433 BF — als einer der ersten (vergebliche)
Gildenlandfahrren unternahm. Bekannt wurde der legendire Sce-
fahrer in erster Linic durch scine beriihmten literarischen Werke Mein
Leben auf der Insel und Fahrten d
um 640 BF), wahren Perlen der Erzéhltechnik und an Spannung und
Farbigkeit kaum zu Gberbicten. Der Sohn cines Handschuhmachers
aus Brabak machte sich durch scine unerschiitterlichen Bemiithungen,
das Giildenland im Westen zu entdecken, einen Namen in der Seefah-
rerwelt. Bis zu den Fahrten Harikas zihlien die Aufzeichnungen des
spiter zum Admiral aufgesticgenen Scefahrers zu den grundlegenden
Quellen der Westkontinentforschung. Die Karten der von ihm entdeck-
ten Inseln im Westmeer und die Berichte von den Inseln im Siidmeer,
auf die ihn Strémungen trichen, haben auch heute noch Giiltigkeit.
Insgesamt fiinf Mal machte sich Siderstrand auf, den sagenhaficn
Kontinent zu finden, mit ungeheurer Tatkraft schaffic er es jedes Mal

vernommen, als sein Schiff unterging. Das habe ihm
die Hoffaung endgiiltig genommen. Seit diesem letzten Scheitern hat
man Siiderstrand in der Tat nie wieder auf den Planken eines Schiffes
gesehen. Er brachte seine letzten Jahre damit zu, Erkenntnisse aus
dem Erlebten zu zichen und dicse fiir dic Nachwelt aufzuzeichnen.
Was blich, sind in erster Linic seine Romane, dic den Leser mitnehmen
auf die ab rlichen Reisen. Diesen Schilderungen hatte der Kapi-
tan nicht zuletzt scinen ungeahnten Ruhm zu verdanken, der thm noch
2u Lebzeiten Tiiren und Tore reicher Kaufleute wic auch der adligen
Gesellschaft sffnete, bis hinauf zu Kénigen und Kaiser. Es steht sogar
zu vermuten, dass der grofic Aufschwung Havenas als Tor zur Welt und
der tatsiichliche Giildenlandhandel zwischen etwa 650 bis 702 BE ersc
durch dic Berichte Siid. fgebliiht war. In diesen Jahrzeh
erlaubte dic Bliitezeit Havenas den Karavellen nicht nur die (nach und
nach gelingenden) Fahren ins Gildenland, sondern auch die geziclte
Navigation zu, zwischen und von den Waldinscln aus.

Saderstrands Tochter Efferdane versuchte s ihrem Vater gleichzutun,
wobei sie sich cher in aventurischen Gewassern bewegte und dort vor
allem den Norden crkundete. Es halt sich hartnickig das Gerticht,
dass sie angeblich die Nordostpassage ins Riesland gefunden und dic

Karte auf ciner der Biireninseln vergraben habe.

Dann aber folgte cine der groBten Naturkatastrophen der Neuzeit an
der Westkiiste Aventuriens, als am 16. Ingerimm 702 B ein Mee-
resbeben sowie eine ungeheure Flutwelle Havena crschiitterten, die
die Stadt mitsamt unzzhligen Menschen in die Tiefen riss. Dic Uber-
lebenden glaubten, vom Zorn der Géter getroffen worden zu sein
— war der Katastrophe doch unter anderem die Lossagung Albernias
vom Neuen Reich vorangegangen. Auch hatte kurz zuvor noch der
damalige Tempelvorstcher des Efferd-Tempels und Meister der Bran-
dung, Efferdhilf der Blae, gefordert, den Schutzgott der Stadt — Ef-
ferd —an dic Spitze der Zwolfgotterschalt zu setzen.

SCHATZE DEs IMEERES

Neben den offensichtlichen Schiitzen wie Perlen, Perlmutt, Bern-

stein u.i. gibt es auch kostbare Rohstoffe des Meeres, deren Ge-

winnung oder Handhabung im Laufe der Jahrhunderte verloren

ging.

© Aus der Zeit vor Bosparans Fall sind cinige wenige Kleidungs-
und Schmuckstiicke aus Feuerkaut bekannt, ein ungemein sta-
biler und feuerfester Stoff. Obwohl die Konsistenz an Fischhaut
crinnert, sind sowohl der Rohstoff als auch die Art der weiteren
Veratbeitung nicht mehr bekannt,

® Ein weiterer Stoff ist Mondsams (auch als Neckerseide bezeich-
net), der im Schein des Madamals durchscheinend wird und
der aus dem Umfeld der Zyklopeninseln stammen soll

* Bis zum Untergang Havenas 702 BF gab es dort eine Werk-

statt, dic es verstand, den Permuttglanz auf Holz oder Metall zu

ibertragen, wic es an cinem alten Szepter der Kanige Albernias

noch zu schen ist.

Fast gliserne Schneckenmuscheln waren bei den alten Bospara-

nerm cin beliebter, am Ohr getragener Schmuck — sagte man ih-

nen doch nach, dass sie ihrem Triger zuwisperten, wenn fhacn

jemand ctwas Ubles wolle.

Sollie es jemandem gelingen, das Geheimnis der Herkunft dic-

ser Stoffe zu kliiren, so kénnte er ein einzigartiges Monopol er-

richten — das sicherlich bald viele Ncider auf den Plan ruft.
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Ob natirlichen oder ihernatiirlichen Ursprungs — die Flut zerstérte
mehr als die Halfte der Stadt. Fiir immer verloren waren so pracht-
volle Gebiiude wie der Firstenpalast, der Praios-Tempel, die grofe
Bibliothek oder der Ferdokbogen. Bis heute sind nicht alle Schaden
behoben, der verheerte Westteil der Stadt ist noch immer vom Meer
verschlungen. Die fast vollkommen tiberflutete Unterstadt ist seit je-
ner Zeit zur Heimat von zwielichtigem Volk und gar Geistern, aber
auch von Neckern und anderen Mecreswesen geworden

Da mit der Katastrophe auch ein grober Teil der kaiserlichen Westflot-
te vernichtet worden war, wurde Harben (die Hauptstade der nord-
mérkischen Grafschaft Windhag) ncucr Flottenstiitzpunkt am Meer
der Sichen Winde und sollte sich in den kommenden Jahrzehnten
(nach dem Frieden von Kuslik und dem Abfall der Zyklopeninseln)

durch weitere Befestigungen hervortun. Zu dieser Zeit wurde auch
dic Tradition begriindet, den Herren von Windhag zum Admiral im
Westmeer zu ernennen.

Die GescHicHTE DER nEVZEITLiCHED SEEFAHRT

AvenTuoriscHER KoLonmiaLismus vnp
ForsCHUNGSEXPEDITIOMEN

Es sollic cinige Jahrzchnte dauern, bis sich die aventurische Schiff
fahrt vom Schicksalsschlag Havenas erholt hatte. Doch um 750 BF
cntstanden im Licblichen Feld und auf den Zyklopeninseln mit Ver-
besserungen der Karavelle Schiffe, die fiir lange Fahrten auf offencr
See hervorragend geeignet waren. Dies gab vor allem der weiteren Er-
schlieBung der Waldinscln und dem Giildenlandhandel neuen Auf-
schwung, und schon bald stachen die ersten Schiffe westwarts in See.
Auch heutzutage ist die Karavelle noch der meistbenutzte Schiffstyp
fir den Gildenlandhandel, und Karavellen wie die Colga Na Naomh,
Avegfreund, Korisande und Kénigin von Festum sind legendéir. Auch die
Verbannung des renitenten Herzogs Kymos von Cres, der 761 BF we-
gen sciner Kritik und seinen reformerischen Ideen bei Kaiser Edlam
IV in Ungnade gefallen war und notgedrungen durch dic Besiedlung
Altaias auf der Waldinsel Altoum von sich reden mache, fallt bereits
in diese Zeit der ersten Kolonisation.

Wenig publik wurde hingegen, dass ein Wesen, das die Echsen als
Zchakkr'Sar (€3 183 B) kennen, 786 BF cinige der ansonsten friedlie-
benden Ziliten bei dem Kampf um ein Artefake aus altechsischer Zeit
in cinen Bruderkricg mit den maraskanischen Achaz stiirzte.

Als der Garether Kaiser Bodar im Jahr 779 BF versuchte, das ab-

triinnige Liebliche Feld durch eine vollstindige Blockade simtlicher
Landwege in dic Knic zu zwingen, erlie der Vinsalter Konig Dert-
mar den Befehl, “alles, was schwimmt” auf See zu schicken. Dics
fiihrte langfristig zur Entstchung einer Handelsflotte — anfangs aus
Kuttern und Seelenverkiufern —, die den Kontakt vor allem zu den
Thorwalern und Nostria, aber auch mit dem Bornland und Maras-
kan aufbaute und den eigentlichen Grundstein zur Seemacht Vinsalts
legte. So kam es nach und nach zur Einrichtung regelmibiger Han-
delsrouten und zur Griindung von Kolonien. Uberdies entwickelte
sich in diesem Rahmen der Brauch, misslicbige Adlige (von denen
wohl Prinzgemahl Sa/man, bis 830 BF Regent des Lichlichen Feldes,
der berithmteste war) auf die Tnseln zu verbannen.
Fast gleichzeitig mit den neuen Gilldenlandfahrten crreichten 793
BF Kapitine aus Khunchom auch dic Nebelauen am Sidostrand
des Ehernen Schwertes. Damit schien zwar ein weiterer Schritt in
Richtung Riesland getan, doch wurden diese Leistungen auf lange
it nicht wiederholt oder gar tibertroffen. (So erreichten auch einige
Thorwaler knapp 200 Jahre spiiter, um 960 BF, dic Nebclaucn, blic-
ben dort jedoch ve iePung der Wi brach-
te zudem noch ganz andere Entdeckungen zutage: Im Jahr 796 BF
wurde in den Minen von Alt

DicE

inc griin leuchtende, magische Kugel
gefunden, die seitdem im Hesinde-Tempel der Stadt aufbewahrt wur-
de. Zusammen mit dem Orakel Hesindes, das ebenfalls in Altaia loka-
lisiert war, wurden vicle Hesinde-Gliubige und Ratsuchende herbei-
gelockt und lieBen den Kult um das Orakel von Altaia erbliihen.

Bald folgten den Kauffah 7 : Kriegs-
schiffe. Seither wuchs die militirische Macht des Horasreiches, zu-
nichst in Anzahl, schlieBlich in Qualitit. Als durch dic Bedeutung
des Sechandels die Macht Kusliks wieder zunahm, fiihrte dies von
812 bis 815 BF zu einem erbitterten Biirgerkrieg. Gleichermafien be-

crn auch

DerR HUNDERTjAHRIGE SEEKRIEG im MIYRATIOR

Im Jahr 918 BF ficl nach jahrelangen inneren Wirren das nord-
wwestlich vom Meer der Schwimmenden Inseln gelegenc Hora-

siat Koromanthia vom Imperium ab, und nur die §
luren-Wehr blieb in imperialer Hand. Kurze Zeit spi
sich die Stadt Sidor Daranelia, dic cinzige gréficre Kiistenstade

Koromanthias, unter dem neuen Namen Daranel zur Freistadt.
Im Jahr 921 BF war es dem sidlichen Seefahrervolk der Ker-
rishiter gelungen, Dianar, dic groBte Insel im Shindrabarischen
Archipel, vollstindig in scine Hand zu bekommen und damit
auch den Nord-Siid-Verkehr durch den Archipel von Shindrabar
2u kontrollieren. Aufimperialer Seite waren hicrvon in erster Li-
nie dic Serover als sechandelureibendes Horasiat betroffen. Doch

als deren Horas trotz der angespannten Lage auf erhohten Steu-
crn bestand, warfen ihn 922 BF die erziimten Honoraten und
Freien kurzerhand aus seinem Palast und [ésten damit den Hun-
dertjihrigen Seckricg (bis 1019 BE) aus. In dicsem versuchte das
Imperium eher schlecht als recht (und crfolglos), das Horasiat
Serovia zuriickzugewinnen. Die Diplomatie und die seestrate-
gischen Winkelziige des Hauscs Ennandu fihten zu ciner Viel-
zahl wechselnder Biindnisse, zu starkem Einfluss der Serover in
Shindrabar und zu einer politischen Spaltung der Hiald




Die Gerancenscuart per Tierromicin

Im Jahr 896 BF tiberficlen krakonische Krieger auf der Suche
nach Sklaven eine Unterwassersiedlung der Risso, sticfien jedoch
auf heftigen Widerstand vor allem scitens der zaubermichtigen
Biagha (Risso-Zauberer). Im Verlauf der Kiimpfe gelang es krako-
nischen Sh're’rak-Priestern, die von den Risso zu Hilfe gerufenc
Tierksnigin der Haie mit einem Bann zu belegen und als lebende
‘Trophiie nach Yal-Zoggot zu bringen.

rihme wie historisch umstritten war der Handstreich von GroBad-
miral Thusis, der wihrend des Birgerksiegs dic Florte kurserhand
zu H 1 in die und ins Askanische Mcer
verlegte und so dem Zugriff der beiden streitenden Parteien entzog

Zudem erlite dic Kaiserliche Flote im Jahr 864 BF cine crhebliche Nie-
derlage, als sie beim Versuch, die aufstindischen Provinzen Drél und
Mengbilla niederzuwerfen, auf der Hohe der Zykl voneinem
Sturm zerschmettert wurde. Viele Schiffe sanken zudem auch unter
dem wiitenden Bewurf der cindugigen Ricsen. Unter den Toten bei der
Grofien Havarie waren auch Bodar II. und Jacopo, dic zwei iltesten
Shne Eslams V. Dic Schitze der Grofen Havarie sind heute noch das
Ziel von Schatzsuchern, denn in den Fluten der Sec versank nicht nur
dic kaiserliche Ristung Harudwar und das von Zyklopen geschmicdete
Schwert Sonnentrutz, sondern auch eine beachtliche Kriegskassc.

Der Aufschwung der Seefahrt im Siiden kam auch den Nordleuten
2ugute, als es zwischen 890 und 907 BF abermals an der Westkiiste

“Die Thorwaler kommen!” hieB. Insbesondere Hetmann Hyggelik
machte mit blutigen und erfolgreichen Beutcziigen die Westkiiste un-
sicher. Er Giberfiel mehrmals die Zyklopeninseln (890 und 907 BE),

RuBanms nevn REisen

Die Mrchen von Rubans neun Fahrten sind im ganzen Tulamiden-
land bekannt ~ obwohl oder gerade weil sie farbige und spekta-
kultire Ausschmiickungen der abenteuerlichen Reisen von Ruban
dem Rieslandfahrer sind (von denen er jedoch erst acht tatsichlich
absolviert hat). Nur Ruban selbst weib, in welchem AusmaB sich
wahre Erlebnisse mit eigenen Ubertreibungen und spiteren Aus-
schmiickungen vermischt haben.

Schon in jungen Jahren (zwischen 978 und 984 BE) war der rula-
midische Scefahrer und Kapitin ausgefahren, um tiber den ‘Inne-

zuniichst auf dic Insel Korelkin verschlug. Wahrend der folgenden
anderthalb Jahre verlor er scine Gefihrten, gewann jedoch das Un-
sichtbare Schuwert, das er scither fiihrt. 988 BF wurde die Insel von
der ‘Roten Harika', entdecke. Als ein weit abgetricbenes maraska-
nisches Schiff den Weg Harikas kreuzee, ging Ruban von Bord und
nahm mit seiner neuen Mannschaft Ziel auf die duBeren Waldin-
seln, um nach Aventurien zuriickzugelangen, Doch anstatt seinen
Heimathafen Khunchom anzusteucrn, verblieb Ruban fiir vicle
Jahre im sdlichen Perlenmeer und nutzte die noch weigehend
Schiitze der Wald fir

ren Ozean’ ins dem tl
Namen fiir das Riesland, vorzustoBien. In seiner Eysten Reise lieB ihn
zunéichst der Gebelaus an Maraskans abgelegener Ostkiiste schei-
tern. Auf seiner Zueiten Reise trugen ihn die Altoum Winde an der
Flammberger Bucht vorbei, in den Nebelauen zerschlugen ihm
aber Riesen oder Zyklopen das Schiff. Er stahl den Waldgrolmen ein
Boot, und erst mit der Neersander Expeditions-Kogge Elchreiser,
auf der er den bornischen Kaufmann Stover Regolan Stocrrebrands
kennen lernte, konnte er wieder heimkehren, Als

fahrten zu fast allen Kiisten zwischen AlAnfa und Tuzak. Auf einer
diescr Fahrten ergriff ihn jedoch der Kaucatan und warf ihn nach
tagelanger Sturmfahrt an dic Kiiste Nuyaks. Dort kostete ihn der
Versuch, das Résel der Insel zu losen, dic halbe Mannschaft, Im
Mirchen fiel diese cinem Riesenaffen zum Opfer. Der Rest wur-
de spiiter mit der Zedrakke im Mahlstrom zwischen Setokan und
Nuvak zermalmt, dem nur Ruban selbst entkam. Mit Fl58en und
mohischen K. fuhr Ruban nach zwei Schiffbriichen von

des Kaufmanns Teobaldo Wasrrlinger wurde Ruban auf seiner Driz-
ten Reise emeut einige Zeit spiter weit hinaus ins ostliche Perlen-

Waldinsel zu Waldinsel und von Schrecken zu Schrecken. An der
Spitze des Schwertes des Sudens, endgiiltig gescheitert, entdeckre

meer getricben, bis an eine Iverkrustete Kiiste
(vermutlich die rieslindischen Schwefelklippen). Erst viele Monate
spiter konnte Ruban nach Aventurien zuriickkehren.

Im Efferd 985 BF schloss er sich in sciner Vierten Reise der Wah-
jad-Expedition des Rakorium Muntagonus an, verlor jedoch spiiter
durch dessen Zauber die Erinnerungen an diese Reise. In den Mir-
chen wird dagegen von einer besonders gefihrlichen Fahrt berich-
tet, die Ruban bis auf den Meeresgrund des Perlenmeeres gebracht
haben soll (von dem er nur mit Hilfe ciner sprechenden Ricsenmu-
schel zurtickkehren konnte, dic fiir ihn die Atemluft von der Was-
seroberfliche in ihrem zugeklappten Inneren holic).

Nahtlos schloss sich die auch cher ungliicklich begonnene Fiinfie
Reise imm gleichen Jahr an, dic Ruban nach einem Vulkanausbruch
ins gefihdiche Sidmeer (Feuermeer) brachte. Auf den riesigen
Tungfeldern verschlangen gewaltige Seeschlangen scine letzten
Gefihreen, und Swafnir selbst soll ihn crrettet und nach Hat-Alem
getragen haben. Bei dicsem Abenteuer erwarb er auch von cinem
Dschinn fir 3.333 Goldstiicke cinen Flicgenden Teppich.

Als Kaiser Reto 987 BF antrat, Maraskan zu erobern, l6sten Ein-
quartierungen und Requirierungen bei den Araniern starken Un-
mut aus. Kapitin Ruban verdiente mit dem Schmuggel von allem,
was die Tabus der Tulamiden und selbst die Konzession des Kaisers
verboten, die Wardlinger erworben hate, so viel, dass er bald vierter
Teilhaber im Kontor der Handelshuser Stocrrebrands, Warrlinger
und Gerbelstein wurde.

Kaum nannte Ruban wieder eine Zedrakke sein Eigen, brach er
im Winter 987 BF ostwiirts zur Sechsten Reise auf, die ihn jedoch
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er schlicBlich dic Sctokan. (Im Marchen dieser aufier-
gewshnlich langen Reise gelangte er crst hicr an seinen Fliegenden
‘Teppich, den er von einem verzauberten Dschinn erhielt, den cr be-
frcit hatte.) Exst im Jahr 996 BE ~ nach tber neun Jahren Abwesen-
heit ~ kehrte Ruban wieder offiziell nach Khunchom zuriick und
brachte 5o viele exotische Reichtiimer mit, dass er, der tulamidischen
Sitte folgend, all scinen Sohnen das Frbe auszahlen konnte.

Nach sciner Riickkehr musste er feststellen, dass sich Aranien vom
Neuen Reich und scine Stadt von Aranien abgespalten harten,
Auch wenn der First sein Freund und er selbst der reichste Mann
der Stadt war, hitte er es doch vorgezogen, weiter kaiserlicher Frei-
handler zu bleiben. Fir cin Jahrzehnt widmete er sich Reichrum
und Intrigen, dem Kamelspiel und seinen sechs Frauen. Als ihn
wieder dic Abenteuerlust uberkam und er erneut gen Riesland steu-
erte, wurde sein Schiffim Jahr 1007 BF auf einer der crsten Fahrten
(der Sicbten Reise) von dem Piraten ‘Eiserne Maske’ gekapert — cin
schicksalstrichtiges Treffen zweier Ménncr, die als Personifikation
ihres ‘Berufes gelten. Ruban konnte dem grausamen Piraten nur
entkommen, weil er mit einem Ballen Bausch tber Bord sprang.
Nochmals zehn Jahre spiter machten die Auswirkungen von Bor-
barads Riickkehr auf seine Handelsrouten selbst dem alten Tulami-
den klar,dass die Zeit des Eigennutzes vorbei war. Zusammen mit
der Khunchomer Drachenei-Akad er das Zauber-
schiff Sulman al-Nassori und schloss sich im Phex 1022 BF dann als
Gesandter der Lichtvogel-Expedition an, seincr achen Reise. Lange
blicb er in Myranor verschollen, bis cr abermals nach Khunchom
zuriickkehree.
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die Pliinderungen der Vorstidte Mengbillas und der Stadt Chorhop
(Rondra 906 BF) Istc cine neue Welle thorwalscher Raubfahrten an
der aventurischen Siidwestkiiste ein. Ein Pakt der Hetfrau Olverja mit
dem Kanig von Brabak brachte den Thorwalern cinen sicheren Ha-
fen ohne Zoll und Gebiihren ein und machte in den folgenden Jahren
die Ottajasko der Blauen Rochen zum Schrecken des Perlenmeers und
des Alanfanischen Imperiums.

enfrau

auszugehen, dass es sich hierbei um cinen Nebenschauplatz der
Grofien Schiacht von Yal-Zoggot handelte, in der Morda im Bunde mit
dunklen Machten seine Herrschaft aber die Hauptstadt von Wahjad
gegen rebellierende Krakonier verteidigte. Fiir die seefahrenden Men-
schen waren das nur Vorboten des dunklen Griffs, der sich langsam
um Aventurien zu schliefien drohte.

Schon kurze Zeic spater kamen aus dem *Meer der Finsternis’ (so

FEtwa zur gleichen Zeit, um 900 BF, vereinte die
Wapiya die Nachkommen beficiter und von Thorwalern auf den
Gewiirzinseln at aldmenschen-Sklaven zum Stamm der
Miniwatu (‘Kinder des Wassers’), deren erste Konigin sie wurde. In
dem nach Vorbild der Weificn aufgebauten Feudalstaat entwickelte
sich cin scefahrender Kricgeradel, der die utulischen Ureinwohner
ausbeutete. Doch dics konnte nicht verhindern, dass die groBen see-
fahrenden Reiche des Nordens die Waldinseln nach und nach fiir sich
beanspruchten.

Als die Kaiserlose Zeit das Miteelreich schwichte, trachteten Thor-
waler und das Licbliche Feld danach, den Niedergang des Reiches
auszunutzen. Ein Versuch, Thorwals Macht und Einfluss zu stirken,
scheiterte 931 BF, als die Thorwaler Flotte vor Harben cine schwe-
re Niederlage einstecken musste und sich mit einem gegenseitigen
Nichtangriffspake zufricden gab.

Unter Konigin Amene I1. (912-939 BF) wurden schlielich die ersten
Schivonen gebaut, die die Seemacht des Licblichen Feldes weiter ver-
groBerten.

Tm Sommer 966 BE wurde allerdings auf der Waldinsel Iltoken bei
der Griindung Port Stoerrebrandts das Falkenbanner des bornischen
Handelshauses Stoerrebrandt gehisst, womit das Bornland in die Ko-
Ionialisicrung cinsticg und der Wettstreit um dic ertragreichen Ge-
wiirzinseln des Sdens begann.

Im Efferd 985 BF ristete der Festumer Magicr und Echsenforscher
Rakorium Muntagonus cine Expedition in den Siden aus, um zur
“Ergriindung echsischer Unticfen’ das Unterwasserreich Wahjad zu
suchen und den dortigen Umtricben auf den Grund zu gehen. Von
Kannemiinde aus stach er auf Rubans Kogge Meermaid in See. An
Bord fanden sich neben dem wagemutigen tulamidischen Seefahrer
und Kapitan Ruban ibn Dhackmani (als ‘Ruban der Rieslandfahrer’
bekannt) auch berithmte Abenteurer wic Raidri Conchobair oder die
Barone Uribert von Kieselburg und Fredo von Platzingen-Eberstamm.
In Wahjad herrschte zu dieser Zeit der ‘Zauberkénig Morda' — ver-
mutich ein charyptischer Dimonenpaktierer. Er hatte vor mehreren
Jahrhunderten als *Verfluchter Moruu’daal’ den Thron von Yal-Zog-
gotan sich gerissen und verfolgte das Ziel, an den Kiisten Aventuriens
Unheiligriimer zu errichtcn, um so den Legionen der Niederhallen
den Weg in die Dritce Sphire zu erdffcn und den Kontinent zu un-
terwerfen.

Mit Hilfe von Ka]uboknospen wurden mehrere ) d;

dic fir das Unterwasserreich) immer wieder schwarze
Segler und Galceren, bemannt mit untoten Piraten und Dimonen
sowie Ziliten und Krakoniern aus Wahjad. Hohepunkt war jedoch
der Dicbstahl fast aller sicben magischen Kelche bis zum Jahr 996 B,
mit denen das Goters det und in
dic Hinde der Démonenknechte fallen sollte. Tapferen Abenteurcrn
unter Fiihrung von Rakorium Muntagonus gelang es aber schlieBlich
Ende 996 BF, cinen der Schwarzen Segler Mordas (méglicherweise

vert ich neu

cin Vorginger der beriichtigten Dimonenarchen) aufzubringen, des-
sen dunkle Fracht zu zerstoren und Anfang 997 BF dic sieben ma-
gischen Kelche aus der Echsenstadt H'Rabaal zu retten.

Einigen tapferen Krakonicrn gelang cs damals wieder, die Macht
Mordas in jenem Gefingnis zu versiegeln, das ihre Vorfahren iber
600 Jahre zuvor unwissentlich gedffct hatten. Dennoch hinterlieB
Morda menschliche und krakonische Schiller, dic cines Tages scin
Werk fortsetzen kénnten.

DiE GROBEN FaHRTED DER TTEVZEIT

Vielleiche war es die Kenntnis der Entdeckung Korelkins durch Ru-
ban und Harika, die das Mitcelreich dazu bewogen hatte, Admiral
Rateral Sanin XIL mit der Vermessung der aventurischen Ostkilste zu

ciner Gruppe verdienter Forscher und Hesinde-Geweihter in See und
kehrte vier Jahre spiter erfolgreich zuriick. Das Logbuch der Reise
wurde 1014 BE von der Kaiserlich Derographischen Gesellschaft unter
dem Titel Von den Kiisten und Hafen des Perlenmeeres, ihren Vorteilen
und Widrigheiten als Atlas herausgegeben. Er ist heute das meistver-
breitete Werk iiber diese Region und fibertrifft darin an Genavigkeit
selbst den auf West-Aventurien konzentrierten Grofien

Atlas. Als Dank crhiclt Sanin die neu geschaffene Markgrafschaft
Windhag zum Lehen und kurz darauf das Oberkommando tiber die
Kaiserliche Flotte im Meer der Sicben Winde. Sein ‘geheimes Log-
buch’ soll jedoch von der KGIA in Obhut genommen worden sein, da

es “strategische Interessen des Reiches und seiner Linderein beriihrt”.
In ihm werden bis heute Entdeckungen von Inseln und Rohstoffen
vermuict, dic im erstellcen Atlas verschwiegen werden.

Ab 1000 BF drang dic Korisande im Auftrag des Kénigreiches Bra-
bak tief ins l-euermeer vor und stellte — nach anfinglichen Proble-
men — 2u den Risso her, dic bis dahin in Aventuricn

im sidlichen hrt, deren Ergebnisse jedoch nie

kaum bekannt waren. Die brabakische Karavelle war der Spur dieses

vom Festumer Magier wurden. Die Expedition endete
offenbar in ciner Katastrophe, denn in unheiligem Sturm, im Stru-
del und im Kampf gegen Mordas Krakonier wurden die Abenteurer
schlicBlich versprengt: Raidri Conchobair wurde Sklave von Cha-
typso-Piraten, und Uribert von Kieselburg geriet sogar jahrclang bei
Morda in krakonische Gefangenschaft. Kapitin Ruban verschlug es

mit der Meermaid nach cinem Vulk sbruch in den ins

, das beim Dorf Ranak aufgetaucht war, in das Stidmeer
gefolgt und entdeckte dort 1001 BF auf einer Insel Uberreste der atal-
lischen Kultur, die bis heute von den Brabaker )
nicht hinreichend erforscht wurden.

Auch im Norden Aventuriens wurde durch cine Wettfahrt das Geheim-

gicrn immer noch

nis eines alten Volkes geliifeet, denn zu den groBartigsten Leistungen

Feuermeer. Kurz darauf (987 BF) brach er bereits wicder gen Osten
auf, strandete jedoch auf halben Wege auf der Insel Korelkin, 600 Mei-
len von Aventurien entfernt, wo cr erst 988 BF von der berihmten
Liebfelder Sccfahrerin Harika von Bethana geretict wurde.

Doch bald wurden viele damalige Entdecker und Seefahrer mit dun-
Klen Michten konfrontiert, dic Morda aus dem Unterwasserreich
Wahjad an dic Oberfliiche stiegen lieB: Als 993 BF verschiedene tote
Meereskreaturen, darunter auch Haic und Krakonier, an die Kaisten
des Askanischen Meeres getricben wurden, gingen cinige Gelehrte
von cinem ‘Krieg in der Tiefe’ aus. Es gab jedoch nie Zeugen, d
hiitten bestitigen kénnen. Ungewdhnlich warcn die runenbedeckten

dies
Muscheln, die man zwischen den Toten fand. Tatsdchlich ist davon

=
3

1 Thorwaler gehort zweifelsohne die Wettfaht zwi-
schen Asdeif ‘Foggwulf” Philcascon vnd Beorn dem Blender. Was als
Umrundung Aventuricns begann, sollie cine der aufschenerregendsten
Expeditionen der bekannten Geschichte werden. Im Wettstreit um den
Titel ‘Konig der Meere’ enthiillee die Reise der Thorwaler Kapitine
~ geleiter durch gatdiche Visionen — 1007 bis 1009 BF dic Vergangen-
heit der Hochelfen und die Grande ihres Untergangs. Dabes siefen
die Thorwalerim nérdlichen Eis auf den hochelfischen F

dic Nachtalben der finsteren Schwarzelfe Pardona, ihre unterseeischen

Stidte und wurden Zeuge der nur alle 49 Jahren stattfindenden Paa-
rung der Seeschlangen bei der Insel Andalkan. 1009 BF kehrte der sieg-
reiche Philcasson nach Thorwal zuriick, wihrend sein Rivale Beorn
verschollen blieb.

Q
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DiE HEiLiGE TIECRERII

Im Jahr 1010 BF vereinte sich der Gott Boron am Strand von Ha-
vena mit seiner Geliebten, der Neckerin Liziclla. So zumindest
erziihlt es dic Legende. Scither wird sic als Schutzherrin der er-
trunkenen Seeleute sowohl von der Efferd-Kirche als auch von
den Boron-Gliubigen als Heilige gefiihrt. Sic soll den Seclen der
Ertrunkenen, die sich in den Fluten des Weltenozeans verlieren,
den Weg zu den Pforten der Unsterblichkeit weisen.

Derweil hatte AlAnfa Ende 1007 BF cine gewaltige Armada aus 30
schwarzen Galeeren und mehr als 100 Zedrakken, Thalukken und
Barken zusammengestellt, um scine Scchoheit im Perlenmeer zu un-
terstreichen. Zu Beginn des Folgejahres wurde Darion Paligan 7um
Hochadmiral der Armada craannt, nur um am 8. Rondra 1008 BE
von dem tulamidischen Piraten E/ Harkir aus dem Hafen AlAnfas
verschleppt zu werden. Dic Stadt erkliirte daraufhin dem Kalifat, dem
der Pirat zugerechnet wurde, den Kricg — auch wenn dic Entfihrung
offensichtlich nur cin guter Vorwand fiir ein Lingst beschlossenes Vor.
haben war. Am 22. Firun eroberten dic APAnfaner Sclem, wihrend
die Mengbillaner K ande zu Lande belagerten. In der Trinen-
bucht aber herrschten die Festumer Schiffe, dic cinen Eroberungsver-
such dreier Galeeren im Peraine verhindern. Das Bornland konnte
jedoch seine Vormacht nicht auf Dauer halten. Erst am 1. Efferd 1009
BF entsandtc Admiral Jelliko con Nimitzhi wihrend der Flottenpara-
de in Festum eine Flotte unter der Fithrung der Schivone Bornstols
in Richtung K |
25./26. Efferd vernichtete die Flote drei alanfanische Galeeren und
beendete damit die Seeblockade Kannemiindes.

In der S in der Tri am

Dik invasion pes DamonenmeisteErs

Tn den Jahren nach dem Khém-Kricg festigten dic cinzelnen aven-
twrischen Seemichte ihre Position, die meisten Inseln in errcichbarer
kontinentaler Nithe waren kolonisicrt oder zumindest entdecks, So
kénnte man fast sagen, dass fiir einige Jahre Ruhc auf den Meeren um

Aventurien cinkehrte — doch das war nur dic Ruhe vor dem groficn
Swrm. Denn mit der Riickkehr des Dimonenmeisters Borbarad wur-
de auch das W
Eroberungen.
Dic Omen um cinen kiinftigen Kampf in aventurischen Gewissern
traten erstmals in die Offentlichkeit, als dem Efferd-Tempel zu Re-
this am 24, Efferd 1017 BF von cinem Necker ein Muschelhorn tiber-
geben wurde, dessen Zweck lange verborgen blicb. Erst Jahre spiter
wurde crkannt, dass Efferd dieses Geschenk den Menschen offenbar
als Waffe gegen dic bald kommen Diimonenarchen und Charyptiden
gereicht hatte — leider sollten die Flotten Borbarads an der Ostiiste

ser zum Kriegsschauplatz und zum Ort damonischer

zuerst zuschlagen.

Als Beginn der Verwandlung des nérdlichen Perlenmeers und der
tobrischen See in dic spiter sogenannte ‘Blutige Sec” gilt der 22, In-
gerimm 1018 BF, als borbaradianische Pakticrer am Friedhof der See-
schlangen die Porte des Grauens in Agrimoths Domine aufstieBen
und mit ihren unheiligen Riten Charyproroths Gier ersweckten. Wie
die Wellen, die ein Steinwurf erzeugt, breitete sich der Fluch der Tie-
fen Tochter tiber das Perlenmeer aus, um alsbald von den Kiisten und

von der Sargasso-See im Siidmeer zuriickgeworfen zu werden und sich
dann vor allem im verfluchten Arcal von Maraskan bis zur tobrischen
Kiiste zu begrenzen. Noch im selben Jahr zog es immer dfter krako-
nische Jagdschiffe und Hammerhaireiter in den Osten Aventuriens.

Als die Gezeichneten Anfang Rondra 1019 BF zum Friedhof der S
schlangen vorstieBen, konnten sic dort kurz vor Eingreifen des hoch-
rangigen Charyptoroth-Déimons Yo'Nahoh sowohl Charyptoroths
Saepter als auch das Charyptoroth-Schwert Yamesh-Agam von den
Borbaradianern erobern. Diese hatten dort drei nevartige Daimoniden
erschaffen — dic Ma’hay tamim, baumartige Wesen, die sich daucrhaft
in der Dritten Sphire manifestiert hatten und sich auf und unter dem
Wasscr bewegen konnten. Einer der Dimonen konnte vernichtet wer-

den, die anderen beiden wurden zu den Urviitern der beriichtigten
Damonenarchen, dic heure noch dic Ostkiiste heimsuchen.

Wihrend im Winter 1019 BF immer mLhr fremde Schiffe bei Ma-
raskan gesichtet wurden, darunter auch ci “die wic Wasserkifer




ibers Meer laufen”, ahnte noch nicmand, dass sich dort die Tnvasi-
onsflotte Borbarads formierte. Als am 8. Firun 1019 BF drei Galeeren
der Maraskanflotte ostwirts Kurs nahmen, um den Geriichten tiber
die seltsamen Schiffe auf den Grund zu gehen, fiel in cinem Sturm
cine Diimonenarche iiber dic Flottille her und vernichtete sie. Der
letzte Versuch, den Dimonenmeister vor sciner Invasion empfindlich
2u schlagen, misslang am 8. Tsa 1019 BF, als sich der Mirhamer Ma-
gicrbund der Schasten unter Fithrung der Spektabilitéit Salpikon Saver-
sins und der Gezcichneten in der Sceschlacht von Andalkan der Flotie
des Dimonenmeister stellien, dabei jedoch von Dimonenarchen,

Piraten und nicderhsllischen Kraften fast komplett vernichtet wur-
den. Borbarad war nun nicht mehr aufzuhalten: Am 18. Ingerimm
durchquerte cin Verband fremder Schiffc aus Thalukken, Zedrakken
und zwei Ma'hay'tamim den Sund zwischen Rulat, Tisal und dem
Festland und vernichete alle passicrenden oder vor den Inseln
kernden Schiffe — dic auf den Inseln lagernden Reichstruppen waren

an-

mit cinem Mal abgeschnitten.

Das Neue Reich reagicrte umgehend: Um dic Sicherheic der To-
brischen See wieder herzustellen, zog die Kaiserliche Marine am 15.
Praios 1020 BF cine Flotille aus 22 Biremen und vier grofen Triremen
zusammen und nahm Kurs auf die tobrische Kiiste. Doch noch bevor
die Kiiste in Sicht kam, wurde dic Flotte von mehreren Seeschlangen
angegiffen und schwer beschadigt. Bis zum 20. Praios schleppten
sich die angeschlagenen Schiffe nach Perricum zuriick, von wo aus
am 24./25. Praios zwei groBe Karracken, dic Reichsforst und die Ei-
senwald, mit 166 Rondrianern und 48 Geschiitzen unter der Fiihrung
Aylas von Schastengrund in See stachen. Die beiden Schiffe trafen am

ScHirrstyPEn DER ITEVZEIT

Auch 1020 gab es cinige Neuentwicklungen im Schiffbau. Die Thor-
waler lieBen den erste Vidsands — falschlich im Siden als “Thor-
waler Karavelle’ bezeichnet - vom Stapel. Im gleichen Jahr versank
jedoch in Beilunk die Viermastschivone Stern von Beilun bei ihrem
Stapellaufim Hafenbecken. Der nostrischen ‘Schivogge’ Efferddkro-
e schien 1020 BF dassclbe Schicksal zu drohen, doch sie schwamm
schlieBlich wie cin Korken auf dem Meer. Der erste Winddrache, die
Krénung thorwalscher Schiffsbaukunst, verlieB 1022 BF die Werft,
wihrend Grangorer Schiffsbaumeister aus der Schivone die Fleate
entwickelten, die erstmals 1025 BE vom Stapel licf.

Kéampre in DER BLutiGen SEE

Auch nach der Vernichtung Borbarads herrschten seine Erben in den
besctzten Gebicten, den Heptarchien. Dem hochrangigen Borbara-
dianer Xeraan fiel Ende 1021 BF zudem der Splitter der Charyptoroth
2u, cin machtvolles Artefakt. So blieb auch die Blutige Sce weiterhin
unter der Kontrolle von charyptiden Dimonen, Paktierern, Archen,
Krakoniern, Hummerien und menschlichen Piraten. Das Bornland
war fast vollkommen vom Sechandel abgeschnitten, chenso war Ma-
raskan groBtenteils isolicrt. Dic Weihe der Bodenlosen Grube auf Rulat
im Friihwinter 1022 BF war der vorliufige Hohepunkt der Etablie-
rung charyptischer Plorten in und aus den Niederhéllen und der ‘Si-
cherung’ der Blutigen See

Doch schou bald regte sich Widerstand gegen dic dimonischen Aus-

folgenden Morgen auf cine der Dil hen. Die der

auf See. Die Drachenci-Akademie zu Khunchom lief ein

Reichsforst konnten das Ungetiim cntern, viele Gegner erschlagen und

dem ‘Schiff” sogar vernichtende Schiden zufiigen. Der Ma’hay’tam
fuhr in die Verdammnis, riss dabei jedoch die Reichgforst mit sich in
die Tiefe: 179 Menschen, darunter 70 Geweihte, versanken im Stru-
del. Die Eisenwald mit dem Schwert der Schwerter an Bord konnte
dagegen angeschlagen ihren Weg fortsctzen, Eine weitere Verbreitung
erfuhr dic Macht Charyptoroths durch das im Winter 1020 BF voll-
brachte Ritual borbaradianischer Kultisten am Sidufer des Yslisces,
das neben Dogul und Tobimora auch den Yslisee unter den Einfluss
der Tiefen Tochter brachte.

Am 23. Peraine 1020 BF brach von Puncum aus eine Flottille der
nach Anschl

schwer getroffenen auf, um sich der
Finsternis im Perlenmeer zu stcllen. Bei der Umrundung der Siidspit-
ze Maraskans Anfang Rahja wurde jedoch auch dicsc Flotte von einer

n Strudel wurden

Di h fen: Von cinem mysteri
iiber tausend Mann Besatzung in den Limbus gesogen.

Mit der fast vollstindigen Vernichtung der Ostflotte war das Mittel-
reich schwer getroffen, und der Handel an der Ostkiiste kam zeitweise
vollstiindig zum Erlicgen. Seltsame und firchterliche Kreaturen wie
Hummerier und Krakonier verbreiteten sich weiter an der Ostkiiste.
nde des Diimo-

Und auch der Mantel der Charyptoroth, der in die
arion Paligan gelangte, wurde in dicser Zeit

nenarchenkapitins
wieder offenbart.

In diesen Zeitraum fillt auch dic Sabotage an den Schiffen des drgsten
méglichen Peindes der Charyptoroth-Pakticrer, der Perlenmeerflotte

des Mittelreichs, die durch das Versenken von Schiffen in Hafencin-

fahrten, Anziinden von Brandsl-Depots, Angriffen der Ma’hay tamim
und von Seeschlangen auf patrouillicrende Flottillen und dhnliche
Aktionen #uBerst erfolgreich durchgefiihrt “\lrde — man erkannte
deutlich die Ha des Strategen und b I
fiihrers Helme Haffax. Ostlich des Golfs von Perricum kam s am 13.
Phex 1021 BF unerwartet zu einer Sceschlacht, an der zeitweise bis
2 50 Schiffe bereilige waren. Bornische Handclsschiffe, geleitet von
Kriegsschiffen, Schiffe unter der Flagge der Dimonenkrone, ara-
nische Galeeren und cinc kaiserliche Galeere trafen zur Seeschlacht

Heer-

der vier Vilker aufeinander. Tm gefallenen Llanka schlicBlich tauchte
in den Namenlosen ‘Tagen 1021 BF cin gewaltiger Malmer auf und
blockierte das Hafenbecken, so dass auch hier der Schiffsverkehr fast
vollkommen zum Erlicgen kam.

mit Miteeln Schiff bauen, dic Sulman al-
Nassori. Nach dem Stapellauf im Firun 1022 BF scgelte das Schiff
iber Brabak, die Westkiiste hinaufbis nach Olport und Riva und wie-
der zurick und nahm dabei Kontake mit zahlreichen Magiern und
Akademien auf. Ebenfalls bislang recht cinsam zog Markgraf Rateral
Sanin XIL in den Kampf gegen die Blutige See. Er entfiihrt Ende
1022 BF cigenmichtig dic Seeudler von Beilunk, um in den kommen-
den Jahren den Damonen die Stirn zu bicten.

Nach viclen Scharmiitzeln kam es schlicBlich im Friihling 1024 BF
2ur groBen Sceschlacht von Rulat: An dem Unheiligtum entbrannte ein
Kampf zwischen Kultisten des Heptarchen X

aan, der Seeadler von
Beilunk unter Kapitin Deirdre ni Sanin, der Dimonenarche Gezeiten-
spimne sowic Darion Paligans Damonenarche Plugenbringer. Am Ende
konnte Paligan mitdem Splitter der Charyptorosh cntkommen, wabrend
cin P der die G verwandel-
te. (Der Kampf der Secadler von Beilunk gegen die Damonenarchen
kann im Abenteuer Blutige See (2001) nachgespielt werden.)

Tn den letzten Jahren gingen nach vielen Kampfen und unzihligen
Verlusten dic schlimmsten Auswiichse der See jedoch nach und nach
wieder zuriick, was nicht zuletzt auf das Eingreifen verschiedener
Helden zuriickzuftihren ist. Somit nimmt der Handel an der Ost-
kiiste langsam wieder zu — was besonders die Piraten im Sid- und

incin

Perlenmeer freut.

EREiGmisse DER ETzTzEiT

Auf Grund der politischen Ereignisse im Mittelreich, die mit dem Jahr
des Feuers cinhergingen, wurden die Seesoldaten im Krieghafen zu
Harben nur noch schlecht oder gar nicht bezahlt. Im Rondra 1027 BE
kam s zu ersten Meutereien, im Hesinde 1027 BF schlicBlich zu blu-
tigen Aufstinden der Matrosen, dic unter anderem einen Vizeadmiral
das Leben kosteten, Nachdem dic Aufstindischen die perssnliche An-
wesenhcit von Reichsadmiral Rudon von Darbonia zu Mendena gefor-
dert hatten, dieser aber auf der Anrcise nach Harben verstorben war,
waurde der Kricgshafen vollends zum Piratennest. Einige Sceleute, die
sich den Piraten nicht anschlichien wollten, flichteten in jener Zeit
mit einer kleinen Flotte von Schiffen nach Hot-Alem. Erst der neue
onnte Ende 1028

Markgraf des Windhags, Cusimo von Garlischg)
BF Harben befiieden.




Im Osten eroberte 1028 BF der maraskanische Heptarch Helme Haf-
fax die Insel Jandraskan. Nachdem cr im Vorjahr in Aranien Beute
gemacht hatte, suchte er nun festen Halt an der Piratenkiste. Ende
1028 BF croberte cr Sidwall und Shamaham, im Verlauf des Jahres
1029 BF gelang es ihm, sich dauerhaft an der schwarztobrischen Kiis-
te festzusetzen und Xeraan militrisch so stark unter Druck zu serzen,
dass der bucklige Magier beim Versuch, scine Kriffte in Ilsur zu rege-

nericren, starb.
Im Siiden croberte AlAnfa 1029 BF derweil Port Stoerrebrandt auf
der Insel Iltoken. Der bornische Handclsherr Vibart Stoerrebrand:
schmicdete daraufhin eine Allianz aus Handlern und Piraten, die

die Tnsel 7urii
Al'Anfa zurtickschlugen. Die Allianz tiberlebte den Sieg allerdings
nicht.

und cine E aus

ITeve HorizomtE

Wb nicht den Mut hat, das Ufer aus den Augen zu lassen, der kann auch
keine newen Meere entdecken. «
—Harika von Bethana

Die letzten Jahre haben vielleicht mehr als zuvor gezeigt, dass die Zu-
kunft Aventuriens und seiner Reiche und Vélker auch auf dem Meer
entschieden wird. Noch vicle fremde und unentdeckte Inseln, Orte

und Schiitze auf den Meeren rund um Aventurien warten auf mutige
Entdecker oder furchtlose Freibeuter. In den letzten 30 Jahren scheint
die Furcht vor dem Rand der Welt dem Entdeckerdrang der Seefahrer
gewichen zu scin. Die Aventurier begreifen mehr und mehr, dass der
Horizont weiter ist, als sie gedacht haben, und dass dic Grenzen der
Welt noch lange nicht erreicht sind. Die Suche der Thorwaler nach
ihren Warzeln im Gildenland zeugt ebenso davon wie die geplanten
VorstBe von Ruban dem Rieslandfahrer gen Osten, auf der Suche
nach der Harika-Passage zum Riesland. Auch dic Expeditionen der
Brabaker und anderer Stdsce-Fahrer gen Siiden legen Zeugnis da-
von ab. Dort erhofft man sich, den Weg nach Uthuria zu finden, dem
ghurcnische Kapitine vielleicht bereits sehr nahe gekommen sind.

Forscherdrang und wirtschaftliche Tnteressen treiben nach der Aus-
wertung der gehcimen Lamea-Logbiicher auch das Horasteich zu
groBen Anst an. Nach der Harikas scheint
cine neue Ara der Entdecker heraufzuziehen

Doch all dicsen Anstrengungen und Hoffaungen stehen genauso

vicle Gefahren gegentiber. Piraten, Korsaren und Freibeuter machen
dic bekannten Handelsrouten unsicher. Stérme und schwierige Pas-
sagen in unbekannten Gewdssern fordern auch weiterhin ihre Tribute
an Schiffen und Seefahrern. Und nicht zuletzt sind auch hohere,
dunkle Michte in den letzten Jahren wicder vermehrt in Nachtblauen
Tiefen erwacht. Auch wenn dic Blutige See zum Teil wicder befahren
werden kann, munkeln so manche Kapitane, dass dies erst die Ruhe
vor dem Sturm sei — und dass nicht nur im Osten Aventuricns finstere
Miichte in den Gewdssern lauern...

Die HjaLpincarp-Expepition per THorwaLEr

Wihrend des Jahres 1023 BF scharte der beriihmte Thorwaler
Skalde Ikir Ingibjarsson, auch det ‘leczte Hjaldinger’ genannt, im
Norden Unzufriedene um sich. Er rief dazu auf, ins Gildenland
aufzubrechen, um dic alte Heimat der Thorwaler zuriickzuge-
winnen, “wo man als Freicr leben kann, ohne vor cinem ‘Kénig
Tronde’ zu buckeln”.

Doch der Oberste Hetmann Tronde Torbenson setzte sich da-
rauthin selbst an dic Spitze der Bewegung ‘Zuriick nach Hjal-
dingard? und dringte darauf, dem berihmten Kapitin Asleif
Phileasson das Kommando uber die wagemutige Fahrt zu geben.
Tskir Ingibjarsson konnte sich diesem Ansinnen nicht widerset-
zen und musste dem beliebten Asleif die Fithrung tibergeben, da
dieser als erfahrener Galdenlandfahrer galt.

So brach am 15. Ingerimm 1023 BF cine thorwalsche Flotte gen
Westen auf. Doch stand diese Fahrt offenbar unter keinem guten
Stern, denn scitdem herrscht in Thorwal Unklarheit aber das
Schicksal der Expedition. Erst ganze zweicinhalb Jahre spter,
8. Hesinde 1026 BF, fand man den Skalden Iskir gestrandet und
verwahrlost an der Kiiste bei Olport. Zu seinen Rettern sagte er
seltsame, verwirrte Satze, die von der Runajasko spiter folgen-
dermaBen notiert wurden:

»Zeis. Keine Zeis. Was ist schon Zeit? Yumuda sagte es Foggwulfund
mit; nur das ist wabrhaftig. Wo ist die Secadler? L sic schon unterge-
gangen? Warum sagss du nichts, Tula? [...] Der Torm steh senkrecht
2um Wasser. Scharluchrot. Aber ich habe iberlebr. Das Schiff st un-
rergegangen, aber ich habe itberleb. [..]«

Bis heute hat sich Iskir tiber das Schicksal der Expedition und
scine cigenen Erlcbnisse ausgeschwiegen. In den letzten Jah-
ren gab es immer wicder vereinzelte Berichte Gber angebliche

i der Expedition, die vom * fien C .
berichteten. Glaubwiirdiger mgen da cher die Berichte ciner
Gruppe Thorwaler Sceleute scin, dic 1028 BF von der Lamca-Ex-
pedition im giildenlindischen Horasiat Iolon gefunden wurden
und nach cigenen Angaben Uberlcbende der Phileasson-Expedi-
tion waren. Sic berichteten, dass die Flotte bereits wenige Tage
nach dem Auslaufen in einem heftigen Sturm drei Ottas verloren
hatte. Nur wenige Tagesreisen vor der myranischen Kiiste wiede-

rum sei der Rest der noch tibrig geblicbenen Flotte in ein grofies
Nebelfeld geraten und hitte sich ginzlich zerstreut. Unbekannt
ist, was sic von ‘Yumudas Prophezeiung’, der Begegnung mit
der Hexe Tiela von Skerdu, der Riickkehr Iskir Ingibjarssons oder
dem Schicksal Phileassons wussten. In der Runajasko zu Olport
jedoch scheint es scit Neuestem Bestrebungen zu geben, all die
Geheimnisse um Phileassons G 2u Kliren - im-
merhin befand sich mit der furgas Zorn auch cin Runcnschiff der
Akademic in der Flotte.

DiE Faarfen per 'RoTem Harika’

Auch wenn die Haimamudim Khunchoms oder die Skalden

: im Diensten pER BEnmaims

aus Thorwal Heldengeschichten tiber Ruban ibn Dhachmani
oder Asleif Phileasson singen, so gilt doch viclen Seefahrern

Geboren im Jahre 960 BF als Tochter eines Thorwalers und einer Ha-

Harika ni Coalgha, dic ‘Rote Harika', als unbestrittene ‘Kani-
gin der Meere’, obwohl sic vor kurzem zu Efferd hinabgefahren
it ihren Entdeckungen — in erster Linic fiir dic Admira-
litit des Licblichen Felds bzw: des Horasreichs — wurde schon
jetat cin neues Kapitel im Buch der Scefahrtsgeschichte aufge-

venerin (die, wic man an Harikas Namen erkennen kann, den Namens-
weustrelt gewann), war die auffillig rothaarige Harika schon vor und
wihrend ihrer Zeit auf der Kriegerakademie cher an Gezeiten, Seevbgeln
und Schiffbau als an Sch und so
verwundert es nicht, dass sic als 19-jhrige, das Patent der Kriegerschule
frisch in der Tasche, auf der Karavelle Silberschwalbe anhcucrte, dic im
Auftrag von Fiirst Halman ui Bennain fir das Firstentum Albernia neue
Handelsméglichkeiten in der Charyptik erforschen sollte.

rtern und

schlagen, und auch Astronomen und Derographen, sogar The-
ologen, werden ihr Weltbild den gefundenen Fakten anpassen
miissen.




Ob sie bereits wihrend dieser Zeit dic Geschichten hrte oder die Do-
kumente fand, dic ihr spiiter dic Entdeckung Korelkins ermaglichten,
ist nicht sicher, aber mit Aufenthalten in Brabak, Khunchom, Tuzal,
Lianka und Festum hatte sic gentigend Maglichkeiten, sowohl alte
Schriften zu konsultieren als auch thorwalschem Scemannsgarn zu
lauschen.

Im Jahre 985 BF, mittlcrweile zur ersten Offizierin der Silberschuwal-
be aufgestiegen und wihrend einer lingeren Krankheit von Kapitin
Silvanus Bramsteticr de-facto-Kommandantin des Schiffes, endete je-
doch ihre Karriere uner den drei Kronen: In neutralen Ge-
wissern von ciner alanfanischen Zoll-Bireme bedrang,
nutzte sie cinen guten Wind, um in cinem gewagten
Manéver dem Ruderschiff die Steuerbord-Riemen
abzuscheren und cinige Feuertsple auf den Geg-
ner zu schleudern, was dessen Schicksal besie-
gelte. Dass der Kommandant des alanfanischen
Schiffes cin Paligan war, ein entfernter Verwand-
ter der neuen Kaiscrgemahlin Alara, erfubr sie
erst beim nichsten Aufenchalt in Brabak, wo ihr
auch unmissverstindlich Kargemacht wurde,
dass cine Riickkehr nach Albernia fir sie vor
cinem Kricgsgericht enden wiirde.

Mit sechs Jahren Sec-Erfahrung und genauer
Kenntnis der Kiisten zwischen Havena und Fe-
stum, aber untragbar fir dic Admiralitat des Mit-
telreichs, bot sic ihre Fahigkciten (und einige “nicht
esinden
heifit) der

miher specificine nautische Geheimisse”,
g |

der li

Marine Kénig Tolmans an

FrREiBEVTERITT DER HORASKROIIE

Zuerst als Kapitinin der Karavelle Alborns Specr auf Piratenjagd zwi-
schen Neetha und Brabak unterwegs, unternahm sie mehrere kurze
Fahrten von Brabak aus, um weiter im Stdwesten licgende Inscln,
von denen sie in den Tavernen gehort hatte, als Operationsbasis zu
entdecken, blicb dabei aber crfolglos, konnte jedoch Erfahrungen mit
der Brabakdrift und den bertichtigien Flauten der Region sammeln.
Tm Jahre 987 BF tibernahm sic das Kommando tber die Dreimastka-
ravelle Sanct Beleman, cin ausgesprochen bewegliches, aber nur leicht
bewaffctes Schiff, und crhicle zugleich cinen Kaperbrief gegen alle
Feinde des Licblichen Feldes ausgehiindigt, der sie in die Lage ver-
setz

¢, auf cigene Faust im Sadmeer Beute zu machen. Sie lieB das
Schiff auf cigen Rechnung in Sylla mit 18 Riemen verschen, um 5o
auch bei Flaute mansvricrfihig zu bleiben, und kreuzte bei den dst-
Jichen Waldinscln. Zwar konnte sie einige Waldmenschen-Kiistenpi-
raten und cinen alanfanischen Versorger aufbringen, doch die Flotte
aus dem Adamantenland traf sie nicht.

Die Enipecrunc KORELKINS

VoD DER SinGenDEN [msELm

Stattdessen wurde sic 988 BF wihrend eines gewagten Mandvers am
Mahlstrom von Sctokan weit nach Nordnordost abgetricben. Da sie

gerade Frischwasser und Nahr hatte und

Fir dic Rickfahrt nach Aventurien entschloss sie sich, bis auf die
Hohe von Tuzak sidlich zu steuern und dann hare West zu halten.
Ruban hingegen ging von Bord, als cin weit abgetricbenes maraska-
nisches Schiff den Weg Harikas kreuzte.
Harikas Mansver, das cigentlich nur zur méglichst exakten Positions-
bestimmung gedacht war, fihirte zur sicherlich bedeutendsten Entde-
ckung Harikas: eine Gruppe aus ctwa cinem Dutzend Inscln (darun-
ter drei griBeren) mit sclsamen Steinformationen, firr diese Breiten
untypischer Vegetation und ciner Anlage aus mehreren Obelisken

auf der groften Insel im Zentrum — dic Singenden Tnscln
ctwa 600 Meilen 8stlich von Tuzak. Auch hier licB sie das
Adlerbanner aufpflanzen und nahm genaue Peilungen
vor. Als sic diese nach einer Periode ungewshnlich
dichten Nebels jedoch durch cine zweite Messung
absichern wollte, musste sic feststellen, dass sic
sich auf cinmal viel weiter siadlich befand — und
nach Position des Meridians ctwa 3.000 Meilen
weiter im Westen. Und nach allem, was sie zu-

vor an Informationen Giber ihre jetzige Positi-
on herausgefunden hatte, handelte es sich um
genau den Ort, an dem sic 986 BF bereits nach
Tnseln gesucht hatte.

Sie untersuchte dic Inseln, so lange es ihre Vor-
rite und dic Stimmung der Besatzung erlaubten,
und fand heraus, dass der Archipel in unregel-
miBigen Abstinden seine Position zwischen vier
verschiedenen Orten wechselte.

Nachdem Harika im Jahre 991 BF ihre Entde-
ckungen der Admiralitat gemeldet hatte, crklirte diese das Wissen
um die Inseln zum duBersten Geheimnis und lieB auf Korelkin cinen
Hafen und Versorgungsdepots anlegen. Die Errichtung einer Basis
auf den Singenden Inseln misslang jedoch, da dicsc firs Erste nicht
wiedergefunden werden konaten.

Harika selbst, mittlerweile mit vollem Kapitinspatent, erhielt das
Kommando Gber dic Karracke Heifisporn, mit der sic in den kom-
menden Jahren Erfahrungen auf dem Meer der Sieben Winde und
tcte Karracke Ya-

Ifiens Ozean sammelte, danach aber dic umge
guiia, dic sic bald in Swafinirs Rache umbenannte. Mit diesem Schiff
lief sic zwar auch alle Hifen zwischen Paavi und Neersand an,
jedoch war ihre, von Kénigin Amene selbst angeordnete, Aufgabe
der Kaperkrieg gegen APAnfa und die weitere Erforschung des Per-
lenmeers und der Charyptik. Durch das Geheimnis der Singenden
im Perlenmeer und der Charyptik not-
falls zu verschwinden und an einem vollig uncrwarteten Ort wieder
aufzutauchen, was ihr nicht nur cinen erfolgreichen Kaperkricg,

Tnseln war sic in der Lage,

sondern auch mehrere neue Entdeckungen im Sidmeer erlaubte

arte sic all ihr (auch bislang noch geheimgehal-
tenes) Wissen Kénigin Amene, die sie dafir zur erblichen Edlen von
Bethana crnannte.

DiE ERsTE WELTUMSEGELUTIG

Mit dem Wissen um die Singenden Inseln und dem Mut Harikas
entschloss sich dic — nunmehr horasische — Admiralitit,

aus der Uberzeugung heraus, dass sich Land héchstens eine Woche
westlich von ihr befand, entschloss sic sich, die Inseln zu suchen,
von denen sie vor mehr als sieben Jahren in Khunchom zum ersten
Mal gehre hatte. Nach weniger als zehn Tagen entdeckte sie eine
cinsame Wolkenformation Gber dem offenen Meer — ein sicheres
Zeichen fiir eine Inscl, ctwa 670 Meilen sstlich von Jergan. Dics

musste dic Insel Korelkin sein, von der sic gelesen hatte, und obwohl
sich das Anlanden schwicrig gestaltete, hatte noch niemand dic ctwa
30 Mcilen dur de Insel in Besit — was sic dann
mit dem Hissen des Adlerbanners tat (siche Seite 30). Dennoch war
dic dic Insel betrat, sic traf dort auf

sie nicht dic erste Aventurieri
den schiffbriichigen Ruban.

den Griff nach der dereweiten Seeherrschaft zu wagen. Mit cinem
Hachstmab an G und unter d
denster Tuschungsmanaver (wic es fast zchn Jahre spiter noch ein-
mal geschehen sollte) gelang es, auf Korelkin eine Expedition aus den
Schivonellas Prinzessin Lamea und Gylduria von Bethana sowie der

verschie-

Karavelle Avesfreund zusammenzustellen, dic unter dem Kommando
Harikas — dic nach dem vorgetiuschten Untergang der Swafnirs Ra-
che in cinem Secgefecht mit Traheliern offizicll fir tot erklrt worden
war — Derc in Ostrichtung umsegeln und eventuelle weitere Sprung-
punkse der Singenden Inseln ausfindig machen sollte.
(Logbuch-Ausschnitce der Expedition finden Sie im Band Geogra-
phia Aventurica auf den Seiten 98 bis 112.)
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Im Frithling 1015 BF lieB Harika Anker lichten. Von Korelkin aus
hielt die Expedition hart Nord, wo sic etwas nérdlich der Breite von
Vallusa cine anderthalb Meilen hohe Kiiste mit Vulkanen dahinter
ausmachen konnte, sich dicser wegen der gefilirlichen Brandung aber
nicht niherte.

Von dort aus fihric der Kurs nach Siidosten tiber das offene Perlen-
meer an wenigen Kleinen Eilanden vorbei, bis die Schiffe auf einen
langen Streifen Land in Nord-Siid-Richtung stieBen, der sich von der
Breite Thalusas bis knapp nérdlich des Aquators erstreckte und wo
mehrere von Osten kommende Fliisse miindeten. Hier trafen sie auf
feindlich gesinnte Ureinwohner, nahmen aber keinen Kontakt mit
ihnen auf; sondern hielten gerade noch in Sichtweite der Kiiste nach
Siiden und landeten zur Wasscraufnahme nur an, wo sie keine Zei-

chen von Zivilisation sahen.

So gelangten sie in dic Zone der dquatorialen Kalmen, die sic fast
zwei Wochen festhiclten. Hier war das Wasser extrem salzig, die Luft
unertriglich feuchthei, und bestindiger Nebel erlaubtc nur die Na-

vigation nach Instrumenten. Zeitweise mussten dic Schiffe von den
Beibooten geschleppt werden, und dic Verluste unter der Besatzung
waren zahlreich. Sie hatten zwar festgestellt, dass die grofie Halbinscl,
deren Kiistenverlauf sie gefolgt waren, nach Osten abknickte, konn-
ten aber wegen mangelnden Windes der Kiistenlinie nicht folgen,
sondern ficlen nach Stden ab.

Weit im Stiden entdeckten sic eine
von der Groe einer mittelreichischen Grafschaft, dic sie als *
Albernia’ fir die Horaskron
Spitze aus, cinem hohen Berg im Siden der Tnsel, konnten sic mit
dem Fernrohr weit siidlich treibende Eisberge entdecken.

Nach ctwa drei Wochen Fahrt nach Ostnordost (wiederum behindert
durch dic windstillen Zonen am Aquator) traf die Expedition crneut
auf cine Steilkiiste, oberhalb derer cine Wiiste lag, gefolgt von cinem
Gebirge, in dem die gleifienden, aber geborstenen Mauern einer Stade
2u erkenncn waren. Dem Kiistenverlauf nach Norden folgend, ent-
deckte Hlarika zwei Fliisse, die von den Klippen hinabstiirzten, und
cine weitere unbewohnte Tnsel. Obwohl dic Sreilkiiste nicdriger wur-
de, inderte die Expedition im Folgenden den Kurs wieder auf Sid
= hier ist cinc lingere Passage des Logbuchs immer noch komplett
unversfentlicht —, umfuhr die Steilkiiste im Suden, stellte fest, dass es
sich bei dem Hochland um eine Inscl oder Halbinsel handeln musste

und durchquerte ein ruhiges Binnenmeer auf Ostkurs.
Nach einer weiteren Woche guter Fahrt setzten sie ihren Fuf in eincr
Dschungelregion an Land — ohne es zu di

em Zeitpunkt zu wissen
betrat sic das myranische Festland. Nach einer ungliicklichen Begeg-
nung mit Eingeborenen untersuchten und kartierten sic den Kiisten-
verlauf in dicser Region, wobei sic erstmals Kontakt mit den Ban Bar-
gui, einem myranischen Reitervolk, machten und ein Bauwerk der

kioiden Chrattac entdeckren. Weiter im Osten entdeckren sic eine
vielfach zersplitterte, vulkanreiche Fjordkiiste, wo sie fast Havarie er-
litten und darauthin die Kartierung abbrachen.

Stattdessen entdeckicn sie im Stiden, wiederum ctwa auf Aquator-
hohe, cinen Dschungel mit riesigen Biumen, in den sie auf cinem
breiten Fluss so lange cindrangen, bis sic auf Grund des Klimas so
viele Krankheitsfille erlitten, dass sic zum offenen Meer hin zurtick-
kehrten. Dort folgren sic grob in Ostrichtung der Dschungelkiiste, wo
sie auf ein Fort dort Sklaven fangender Draydal stieBen. Hier konn-
te man unter den Gefangenen erstmals einen Querschnitt durch die
Viclfalt der Bewohner Myranors aufzeichnen, gerict jedoch bald mit
den Draydal ancinander, als man erkannte, dass diese dem Namen-
losen huldigten. Auf der Flucht nach Osten stieBen die drei Schiffe
auf die Blugischumauer, ein drei Meilen hohes Gebirge, das zwar
von Fjorden und sogar Grotten durchzogen, aber zumindest auf
den ersten Blick nicht passierbar war, zumal sich allerorts Festungen
und Wachtirme der Draydal fanden. Wie das Durchqueren des Ge-
birges dennoch gelang — denn die nichsten, aber deutlich spateren
Aufzeichnungen legen eine Position im Gstlich der Blutgischtmauer

gelegenen Schidelgrund nahe — ist immer noch horasisches Staatsge-
heimnis hochster Stufe, aber cinige Andeutungen chemaliger Besat-

zungsmitglieder lassen vermuten, dass dic Bordmagicr der Expediti
cine michtige Beschwdrung nutzten. Trotzdem ging dic Avegfreund
bei dieser Unternehmung verloren, und die beiden anderen Schiffe
erlitten tilweise erhebliche Schiden, so dass dic Expedition auf einer
gebirgigen Insel tiberwintern und die Schiffe reparieren musste.

Durch Schidelgrund und Nacennia-StraBe (so die myranischen

Bezeichnungen) grob nach Sidosten steuernd, erreichten die zwei
Schiffe die Sce des Schweigens und mussten sich im Archipel von
Talaminas mit Piraten auseinander setzen, konnten jedoch auch
Kontakte mit den dort herrschenden Kerrishitern aufnehmen und
Relikte bestaunen, dic auf die Anwesenheit cines “Troll-Volkes hin-

wiesen. Dort nahm sie Kontakt mit einem Trollschamanen auf und
gewann ein Arrefakr, das sie in dic Lage versetzen sollte, die Sin-
genden Inseln einmal zu einem bestimmtcen Ort zu lenken: cinen
gelben Obelisken

ach fast drci Jahren Fahrt liefen die Lamea und die Gylduria schlic-
lich wieder ins Meer der Sichen Winde ein, erkundeten dic Dra-
cheninsel und die Kiiste der Narkramar-Wste, liefen in den Stid-
ten Eshbathmar und Melakkam ein, den Archipel von
Shindrabar und landeten auf der Insel Era’Sumu, wo sie lingere Zeit

verbrachten, um die Schiffe auszubessern.

So zumindest dic Kurzfassung der niichsten zwei Jahre, Derweil —
aber nic ffentlich geworden ~ brachten dic Lamea und dic Gyldaria
vor der Kiiste der Narkramar ein kerrishitisches Schatzschiff auf, das
bis an die Reling mit Endurium und anderen Winderwerken gefallc
war. Mit ciner Pri an Bord des K iffs flohen
die drei Schiff vor Piraten und den Kriegsparteicn des Handelskriegs
an der myranischen Ostkiiste, wobei die Gylduria mehrfach beschi-
digt wurde. Weitab der Kiisten kreuzend, stief Harika nordastlich des
Archipels von Shindrabar im Kobaltgrund (so genannt wegen seines
ticfblaucn Wassers) auf einen weiteren Sprungpunkt der Singenden
Inseln, konnte diesen jedoch nicht nutzen, da ihnen Verfolger dirckt

auf den Fersen warcn.
Die weitere Fluch fiihrte die Prisenmannschaft unter dem zyklopi-
ischen Prinz Haridiyon Thaliyin schlieBlich durch das Louranath und
die groBe Stadt Balan Cantara ins Meer der Schwimmenden Inscla
und ins Bleichwasser, wo sie das Schiff und scine Ladung versenkten,
um es spiter wieder bergen zu kénnen. Als si auf der Riickreise in
Balan Cantara fast von ihren Verfolgern aufgegriffen wurden, liB sich

Prinz Haridigon versteinern, um so das Geheimnis des Schatzschiffes
zu wahren.

Harika erkundete mit den zwei verblicbenen Schiffen noch cine
Zeitlang die myranische Ostkiiste bis ctwa auf Héhe von Trivina, ver-
suchte erneut (erfolglos) die Singenden Inseln im Kobaltgrund anzu-
steuern und entschloss sich schlieBlich, auf konventionelle Weise aber
den Gilldenland nach Bei dieser
Uberfahrt ging am Efferdwall die Gylduria verloren, vermutlich weil
sie zu schr mit myranischen Hélzern repariert worden war. Am 21.
Peraine 1022 lief die Prinzessin Lamea nach sicben Jahren Fahrt mit 27
Uberlebenden in Grangor cin.

zuril

jenseits pEs Horizomts

Dic von der Hesinde-Kirche gepriifien Logbiicher Idsten helle Auf:
regung aus, mehr noch aber die vielen Quader Endurium, die jen-
scits der Meeres der Sieben Winde darauf warteten, als Waffe gegen
die Erben Borbarads eingesetzt zu werden, Noch im Jahre 1022 BF
entschlieBt sich die horasische Admiralitit nach Konsul mit
— der von der Fahrt immer noch schwer kranken — Harika dazu, so
bald wie maglich eine Folgeexpedition auszuriisten.

Unter grofier Geheimhaltung und mit cinem gewagren Ablenkungs-
manéver worde die Expedition vorbereitet, und am 4. Phex 1023 BE

lichen dic restauticrte Prinzessin Lamea in Begleitung der Schivone
Konig Tolman und der Schivonella Prinz Shafir die Zyklopeninseln
hinter sich und steucrten Balan Cantara an. Kommando auf dieser
Expedition fihric wiederum Admiralin Harika, ihr Stellvertreter war
der im Seckricg gegen die Thorwaler erfolgreiche Konterdamiral Ru-
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bec von Chetoba. Trotz aller VorsichtsmaBnahmen hatte die Expedi-
tion mit Agenten und Kultisten an Bord, ciner konkurrierenden al-
anfanischen Expedition und widriger See zu kimpten, crreichte aber
~ unter Nutzung der Singenden Inseln, aber nach Verlust der Skafir
— Anfang Ingerimm den Archipel von Shindrabar. Dort musste die
Tolman im Kampf gegen Piraten zuriickgelassen werden, die Lamea
aber lief Mitte Ingerimm in Balan Cantara ein, wo Prinz Haridiyon
befieit werden konnte. (Alle diese Ereignisse sind nachzu-
lesen und nachzuspielen im Abenteucrband Rei-
se zum Horizont.)
Bei der versuchten Bergung des En-
duriums ging dic Lamea fast ver-
loren, als sic an der Versenk-
ungsstelle das Opfer cines
Angriffs von Unterwasser
wurde. Das
zumindest

kecaturen
Endurium
war nicht mehr 7u ret-
ten, und Harika war
gezwungen,

cin halbes Jahr im
Meer der Schwim-
menden Inseln 7u
kreuzen, bis sie
schlicBlich
Zusammenarbeit
mit den Loualil
wieder an den Ha-

iiber

durch

fenfestungen Balan
Cantaras vorbei ins
Thalassion entkom-
men konnte. Dabei
wurde die Lamea je-
doch so schwer beschi-
digt, dass eine Reparatur
mit myranischem Holz né-
tig wurde.

Mit knapper Not cntkam die
Expedition nach Era'Sumu, wo der
seit Jahren an einem Fluch der Draydal
leidenden Harika endlich Heilung zuteil wur-
de —und man ein Orakel besuchte, das den weiteren

Weg der Expedition bestimmen sollte.

Auf Driingen der Besatzung unternahm Harika cinen Versuch, den
Efferdwall zu Gberwinden, brach das Unternchmen jedach al
sich herausstellte, dass die Lamea von den dort herrschenden Kriiften
7u stark attackiert wurde. In den Kobaltgrund zurtickgekehrt, muss-
te Harika feststellen, dass die Singenden Inseln zwar noch vor Or,
aber in der Gewalt eines shindrabarischen Zauberpriesters waren. Es
gelang der cinige B lieder der Tolman zu
befieien, bevor die Inseln entriickt wurden.

Das folgende Jahr verbrachte die Besatzung der Lamea mit der Su-
che nach weiteren Uberlebenden der Tolman und nach dem Schiff
selbst. Uber Eshbathmar fiihrte der Weg ins Reich der Kerrishiter,
wo die Tolman aufgespiirt und vernichtet werden konnte, che es den
Kerrishitern gelang, ihre Geheimnisse zu liften. Ein erneuter Kon-
takt mit den Trollen brachte Harika in Besitz cines weiteren gelben
Obelisken.

(Diese entspricht den wa Verliu-
fen einer Kampagne um die Lamea, wic sic im Band Handelsfiirsten
und Wiistenkrieger skizziert ist.)
SchlieBlich konnte auch Konteradmiral Rubee von Chetoba aus my-
ranischer Sklaverei befreit werden. Dic letzte Etappe der Faht brach-
te Harika nach Hjaldingard, wo sie ihre Abkunft von ciner alten See-
fahrer-Sippe heraus- und ihren Ahn wiederfand. Dieser kannte cinen
weiteren Sprungpunkt der Singenden Inscln. Zudem besa-
Ben die Hjaldinger uralte Runcnschiffe, die auch in
der Lage sind, in den Limbus cinzutauchen,
wo die Inseln aufgefunden und von den
Resten des shindrabarischen Ricuals
(s.0.) gereinigt werden konnten.
Nach der Reparatur der Lamea
mit aventurischem Holz aus
angespiilen Wracks ging
es aber den Sprungpunke
im Nordmeer wieder ins
Meer der Sicben Winde
und iiber den Efferd-
wall (der problemlos
aberwunden werden
konnte) bis in Sicht-
weite der Zyklopen-
inseln
Von den Strapazen
ihrer Reisen ausge-
laugt, erlebre Harika
ni Coalgha, Edle von
Bethana, jedoch dic
Ankunft in Teremon
nichtmehr. Nach cinem
Dankgottesdienst zu Eh-
ren Efferds verstarb sic
in Sicht der aventurischen
Heimat am 12. Praios 1030
BE. Thr Leichnam wurde nach
alter Sitte dem Meer ibergeben.
(Diese Geschehnisse finden sich in den
Kurzszenarien Hinter dem Horizont I-IIT
und Riickkehr vom Horizont in den Aventu-
rischen Boten 118 bis 121)
Den Uberlebenden der Expedition standen noch cinige unruhige Wo-
chen aufden Zyklopeninseln bevor, denn sie waren mitten in dic Wir-
ren des horasischen Thronfolgekricges geraten (siche das Abenteuer
Masken der Macht). SchlicBlich aber gelangre die Kunde von Harikas
zweiter erfolgreicher Giildenland-Fahrt aufs Festland und verbreitete
sich dort wic cin Lauffeuer: Die Uberlebenden wurden als Helden
gefeiert, die verstorbene Harika im Volksmund zur Efferd und Aves
gefilligen ‘Heiligen der Navigatoren und Entdecker’ ernannt. Thre
Heimatstadt Bethana errichtetc ihr cin (leeres) Grabdenkmal, den
Kenotaph der Kinigin der Meere, der alljihelich Tausende von Pilgern
anzicht. Dic Leistungen Harikas wirken in ganz Aventutien nach, im
Horasreich haben sie sogar zu ciner landesweiten Begeisterung fir
Entdeckungsreisen, Secfahrt und dic giildenlindischen Warzeln des
Lieblichen Feldes gefihrt. Eine ganze Generation von Madchen und
Jungen, die mit den Geschichten um die Rote Harika aufgewachsen
sind, steht nun bereit, es ihrem groBen Vorbild gleich zu tun.
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DerR AVEODTURIER VIID

DAS ITMTEER_

SicHTWEISED

»Der Gedante, sich dem Meere sum reinen Vergnisgen ausaulicfern,
hommt kaum einem Aventurier, schon gar nicht im Perlenmeer mit seiner
dppigen Tierwelt. Nur fiir manche Ureinwolmer; vor allem auf dem siid-
lichen Archipel, wie auch fiir die Thorwaler scheinen Schuwimmen und
TLauchen natiirliche Vergniigungen. In jingsicr Zeit ist es aber bei reichen
Festumern Mode gesworden, an den wenigen Sandstriinden des Bornlandes
im hiifthohen Wasser herumzuplanschen.«

— Von den Kilsten und Hiifen des Perlenmeeres, ihren Vorteilen und
Widrigkeiten, 1004 BF

Dic menschlichen Vslker haben seit jeher ein zwiespiltiges Verhil-
nis zur See; Binerseits ist das Meer Nahrungsquelle, ReisestraBe,
delsweg und Festambiente, launisch und voller Ge-
fahren. Jahr fiir Jahr verschwinden Schiffe spurlos in Efferds Reich,

Sturmfluten zichen Siedl in Mit e und 1
Minner und Frauen crzihlen Schavergeschichten tber furchtbare
Secungeheuer.

Faszination und Furcht rithren auch daher, dass das Meer die Heimat
anderer Wesen ist, die dem gemeinen Aventurier fremder sind als alle
anderen, die er kennt. So ist zu sagen, dass die vorherrschenden Ge.
fihle der ‘zivilisierten’ menschlichen Vilker fir die See wohl Respeke
und Furcht sind. Man kennt das Meer, doch verstcht es nic zur G-
ze. Man versucht es durch Opfer zu besinfiigen und weint um jenc,
die cincm genommen wurden, Tmmer wieder versuchen wagemutige
Entdecker h , was jenscits der bek
und der unbekannten Weite der Sce zu trotzen, die
die Menschen — vor allem dic Binnenlinder

Fa:

Grenzen liegt,

s leicht erschaudern lisst, wenn sie an cine
Seercise denken. Nur der Waldmenschen-
Stamm der Tocamuyac vertraut sich ganz
dem Meer an, wilrend selbst die Thorwaler
— als das wohl bekannteste Seefahrervolk —
grofic Sicdlungen an Land besitzen. Denn
auch sie wissen, dass jedes Menschen-
werk, gleich wic groB oder klein, nur
cin Spiclzeug ist, verglichen mit den
Gewalten des Ozcans. Bezeichnend
ist wohl, dass fiir den Waldmen-
schenstamm der Mohaha dic
See der Bereich der Welt ist, in
dem Regen, dunkle Geister
und hellhiutige Dimonen
geboren werden, wiih-
rend fir den
Gjalskerlin-
der das Meer
das Totenreich
beherbergt.
Fir die Elfen hat die Sce ebenfalls ctwas Geheimnisvolles, wie man
schon daran erkennt, dass sie ncben dem neutralen mere auch das
geheimnisvolle fyr als Begriff fir dic See kennen. Zwar soll es “Neck.
elfen’, wohl von Necker abgeleitet, geben, die Legenden sprechen von
h Baumstidren, hen Schnellseglern und Wel-
lenliufern, doch heutzutage wagt sich kaum cin EIf linger auf das
Meer. Die Zwerge konnen dem Meer wenig abgewinnen und auch fir
die meisten Orks und Goblins hat das Meer keine besondere kul

scl

-

relle Bedeutung. Die Achaz sind cher siif- als salzwasserlicbend und
fiirchten das tiefe Wasser auf Grund seiner Kilte.

6
O

Von AvspeHnvnG vnp Gestart
»Jalthona der Schiiler:
vorstellen?”

Rohal der Weise: “Kénntet ikr sie cuch denn vorstellen? Wenn ich euch
sagte: Dic Welt ist eine Scheibe, und an ihrem Rande rinnt das Wasser

“Meister, wie sollen wir uns die Gestalt der Welr

hinab, o fragiet ihy: Was it jenseiss des Randes? Wenn ich cuch sagte: Die
Wels ist cine Fliche und erstrecky sich bis in dic Unendlichheis, so fragiet
ihr: Wic kunn etwas scin, das kein Ende hat? Wenn ich cuch sagte: Die
WEL ist eine Kugel, und Menschen leben auf allen ihren Seiten, so fragier
ihr: Wie gommt es, dass sie nicht herabfullen? Darum sage ich euch: Die
Welt ist, was ihr sel, und sic ist vollkommen in ihrer Gestalt,” «

—aus Gespriche Rohals des Weisen, Band 8, ca. 510 BI

Die Frage zur Ausdehnung des Meeres geht cinher mit der Frage nach
der Gestalt Deres. Dere ist fiir die meisten Aventurier cine Scheibe
Das Meer bedeckt alles, was nicht Land ist, und ergieBt sich an den
Réndern brodelnd ins Nichts. Dennoch gibr s viele Anhinger der Ku-
gelgestalt der Welt, und in der Philosophenschule Warunks wurde be-
reits 924 BF cin Dereapfel genannter Globus gebaut - auf dem sich die
Rinder Aventuriens jedoch bertihren, was den Hesinde-Geweihten
Kausliks wiederum fraglich erschien. Ein wesentlich genauercr Globus
steht hingegen in der Khunchomer Navigationsschule. Nach den Er-
I und h der Lamea-Expedition errechnete
ein Nandus-Geweihter den Umfang Deres mit etwa 36.000 Meilen,

Das Phanomen, dass von einem Schiff am Horizont zuerst der Mast

zu schen ist, das cinigen
Gelehrten, wic ctwa dem
nach  AlAnfa
Guidobaldo Quintone, als
Beweis fiir die Kugelge-
stalt gilt, ist gleichneiti fiir
Maraskani der Beweis fiir
die Diskusgestalt der Welt
Weil cin Diskus in der Mitte
haher ist als am Rand, ist es nur
natiirlich, dass das Wasser fliefie und
dass Schiffe darob schrig 7ur Grund-
fliche fahren. Gerade die Gildenland-
fabrten der letzten Jahre lassen die Theorien
einer gekrtimmten Oberfliche Deres populirer
werden, doch als Bewcis gilt dies niemandenm.
Urtulamidisch ist das Bild cines Inneren und Au-
Beren Meeres, das die Gefilde trennt (siche MGS 6).
Die meisten Elfen schen das Meer als Grenze der
wirklichen, derischen Welg; manche verbinden damit
Legenden und Lieder tiber ihre hochelfischen Vorfahren,

exilierten

2

die einst vor den Schrecken des Namenlosen aus dicser
Welt flohen und mit Zauberschiffen tiber das Meer in die
mythischen ‘Lande im Nebel’ gefahren scin sollen.
. Wihrend es cinige De-
rographen gibt, die steif und fest behaupten, das Meer habe Gberall
Grund, vermuten die meisten Aventurier bodenlose Abgriinde unter
den Schaumkonen, die bis hinab in Efferds Reich oder in dic grau-
sigen Ticfen der Niederhllen fihren sollen. Nicht verschwiegen wer-
den soll an dieser Stelle dic Theorie eines Selemer Schrifigelchrren,
Aventurien lige auf der Innenseite einer Kugel aus Wasser und da
Blau des Himmels rithre in Wahrheit vom Blau des Meeres, das weit
iber den Gefilden der Sterblichen wieder zusammenschlage.
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FEesTe, FEIERTAGE UVIID BESONIDERE ZEITEDN

Bei der Nennung von Festen und Feiertagen muss man wohl mit dem
Efferd-Kul beginnen. Dessen heiligser Tng it der 1. Efferd der Tag
des Wassers, an dem in viclen

und Festivititen zu Ehren des Launischen staufinden, mf dass er die
Schififahrt fir cin Jahr beschiitzen mége. An diesem Tag finden unter
anderem die Flotsenparade in Festunn und das Fest der Bunten
Lichter zu Perricum statt. Bereits in der Nacht zum 1.
Efferd nelcbricrt man dic so genannte Efferdsfubre
von Prem nach Thorwal. Ein weiterer wichtiger
Feicrtag ist das Fischerfest am 30. Efferd, zu-
mindest im Mittel- und Horasreich der letzte
Tag der schiffbaren Zeit, an dem Efferd fiir
den Fang des vergangenen Jahres gedankt
und fir dic Scelen der Ertrunkenen gebe-
tet wird. Auch die Tocamuyac begchen im
Efferd cin Fest, das sic Schaum-iiber-den-
Wellen nennen und an dem dic Schama-
nen versuchen, dic Wind-Nipakau und die
Geister der Wogen fricdfertig zu stimmen.
TraditionsgemaB st dicses Fest cher crast,
still und von Opfergaben begleitet. Dagegen ist
Lachen-iiber-den-tweiten-Schawmkronen cin lautes,
frahliches Fest, an dem man den Whssergeistern fiir
den guten Fischfang dankt, ausgelassen feiert und froh-
lich ist. Es gilt ihnen als eine Art Fruchtbarkeitsfest, denn fir sic

ist das Mecr Leben. Es scheint keinen festgesetzten Zeitpunke fiir dieses
Fest zu geben, vielmehr orienticren sich dic Schamanen an Zug und
Eiablage der Meeres-Schildkroten. Alt ist der Brauch der Nostrianer,
am ersten Vollmond im Efferd dic jihrliche Fischerkdnigin am Stein
von Nostria zu kiiren.

Es heibt, dass kein Schiff an cinem 1. Travia, dem Tag der Heimkehr,
ableg, aber dass dies der Tag ist, an dem cin Schiff spitestens in den
Hafen zuriickkehren sollte - sonst wird es niemals zuriickkehren.
Dancben existieren noch zahlreiche lokale Fest-, Feier- und Gedenk-

tage. In Albernia wird am 16. Ingerimm der Flut gedacht, dic 702 BF
Havena traf und als Mahnung der Gatter wider den Hochmut der
Menschen gilt.

Jedes Frithjahr feiert man in Tobrien die Zersiorung der Dimonen-
arche Gescitenspinne im Jahr 1024 BE. Bekannt st auch dic jahrlich
stattfindende zyklopiische Regatta der Sieben Winde von
“Teremon nach Rethis, jeweils am letzten Windstag
im Peraine. Alle vier Jahre findet zu Beginn des
Boron zusiitzlich dic Regata der Wagemutigen
statt. Wenn die Regatta der Sicben Winde

all berizhm ist, so ist dic Regatta der

Wagemutigen uberall berichtigt - denn

nicht Eleganz und Geschick, sondern

List und Draufgingertum stehen bei

diesem  Wettsegeln im Vordergrund,

dessen Weg eng vorbei an Klippen und

Strudeln fohre.

In Thalusa feiert man am 16. Phex das
Yazumur-Fest, bei dem Kleine Boote mit
Opfergaben fiir Aves auf das Meer hinaus-
treiben. Jedes Jahr pilgern Hesinde- und
Efferd-Glaubige Anfang Rondra zur Blote des

Feuersehlicks von Zorgan nach Elburum, um dic
Nache des Lichtes, die Lailalshin, zu feiern.
Dic am Mecr ansissigen Nivesen feiern das Einsreffen der

Wale mit ciner groBen Feier, Getrommel und viel Fisch. An dicsem
Tag scgnen dic Schamanen dic Kajaks, damit diese ihre Besitzer auch
weiterhin sicher durch das Wasser tragen, und man tbergibt dem
Meer Opfergaben, um es zu besinftigen.

Dic Gjalskerliinder begehen den Seelen/lug s Zuwafnis; cinen Bestat-
tungsbrauch, der jahrlich zur Sommersonnenwende in der Festung
Amanma Rudp im Norden der Gialskerlandes staufindet. In den
Namenlosen Tagen scgeln cinige Effcrd-Pilger zu Ehren der Efferd-
Heiligen Elida nach Brabak

GLAVBE yniD ABERGLAVBE ATl VIID AVF DER SEE

Viele Menschen, dic weit weg von der Sec aufgewachsen sind, ver-
spotten Seefahrer als abergliubisches Volk, die hinter jedem Stein Ge-
spenster und in allem Ungewshnlichen bése Omen schen. In der Tat
glaubt der aventurische Scefahrer oft an Dinge, die den Landratten als
abstrus oder absurd erscheinen. Er meidet furchtsam alles, was Un-
gliick bringt. So ist das unten Beschricbene zumeist Einbildung und
entspricht nur selten der aventurischen Realitit.

Tiere voip Wesen

Da Raten sersuchen, schlechien Einfluss auf das Schiff o bringen,
istes gut, wenn eine dboten des im
Zaum hilt. Besonders Gliick verheifien dabei Tiere mit rotem oder
bléulichem Fell, da sic von Rondra respektive Efferd gescgnet sind.
Eine Schillikatze 2u tten bedeutet meist, die gesamte Mannschaft
gogen sich hiffskatze an Al

che oder durch Krankheit stirb, muss sofort der nichste Hafen ange-
laufen werden, um cine neue Schiffskatze an Bord zu holen. Andere

diese

und wenn die S

sagen, dass Katzen ein Schiff vor dem Sinken bewahren, da sie selbst
nicht schwimmen kénnen — hier sollen rote und schwarze Tiere dic
michtigsten sein. Wenn allerdings dic Raten freiwillig das Schiff ver-
fassen, dann will selbst der Namenlose das Schiff nicht mchr haben
und es st dem sicheren Untergang geweiht. Delphine, insbesondere
weiBie, die das Schiff begleiten, gelten dem Efferd-Gliubigen als be-
sonderes Zeichen von Efferds Gunst, wihrend Thorwaler und am
Meer lebende Nivesen gleichermaBicn dic Wae als gutes Zeichen ver-
chren.

An der Westkiiste gelten viclen Seefahrern die Méwen als Diener Bo-
rons, die die Seelen verstorbener Secleute itbers Nirgendmeer tragen
— darum soll auch niemand eine Méwe erschlagen.

Dem Mittelreicher, Bornlinder und auch dem Thorwaler gelten El-
fen und Halbelfen an Bord als Unglicksbringer, denn sic zichen Rat-
ten (5.0.) und Mecrjungfrauen an und das Holz der Schiffe reagiert
seltsam aufihre Anwesenheit. Den Tulamiden hingegen gilt das schi-
ne Volk als gliicksbringende Dschinne. Es heift, Zwerge wiirden an
Bord immer schwerer, bis das Schiff sinkt. Magiern begegnet man mit

ABERGLAVBEN im SPiEL

Wi bercits in Wege der Helden auf S. 226 beschricben, sollten
Spicler, deren Helden die schleche Eigenschaft Aberglaube
besitzen, die Details dieses Glaubens niher festlegen. Gera-
de bei Helden mit cinem Hintergrund an, um und auf dem
Meer trige dies maBgeblich zum Flair des Charakrers bei. Wir
cmpfchlen, dass sich der Spicler pro Punke Aberglauben avs
der neb ibung cinen Aspekt

an den der Held besonders glaubt. Sollte der Spicler dicsen
Aberglauben besonders gut ausspiclen, kénnen Sie, licber
Meister, ihn auch cinmal damit iberraschen, dass sein immer

getragener Ohrring ihn wirklich vor cinem Meeresungeheuer
schiltet. Zun Beispicl wenn er dicsen dem Ungetam als Opfer
laube hat oft cinen realen

Lave

Hintergrund.




sehr gemischten Gefliblen — einerseits werden sie respektiert, ande-
rerseits schitzt Efferd es nicht, wenn die Sterblichen versuchen, crwas
#u dndern, was geschehen soll. Und nariirlich darf kein Zauberer bei
Gewitter an Deck sein, da seine Krifte Blitze anzichen sollen, Heren
an Bord sorgen daftir, dass das Schiff in Gefahr gerit, auf Grand zu
laufen. Roses Haar hingegen hilt das Feuer fern, weshalb es als Glick
bringend gilt. Am Rande sci erwihnt, dass vicle Scefahrer einen Dru..
iden oder cine Hexe auf See fiir ungefihrlich halten, da diese nur auf
dem Land zaubern kénnen sollen.

Der Schelm hingegen mag den Schiffi-Kiabauter besinfiigen kinnen
— oder ihn sehr drgerlich machen. Klzbauzer-
minner (S.12) sind in der Tat cin Thema
fiir sich: Einen an Bord zu haben ist .

zeitweisc eine rechte Plage, ande-
rerseits sorgt er aber auch dafiir,
dass das Schiff schwere Stiirme
Gbersteht und nicht auf Grund
fi. Einen Schiffskobold zu
vertreiben bedeutet, das Schiff
dem Unrergang zu weihen. Im
Ubrigen heift cs, dass jemand
an Bord sterben wird, wenn
‘der Klabautermann'  das
Stundenglas zetbricht. Auch
beim Schiffsbau muss man Ob-
acht geben. Steigt jemand dber
cine unfertige Wand, so cntstcht
dort cine Koboldtir, durch dic
spiter Klabauter, Kobolde, Geister,
Vampire und Elfen cindringen kénnen.
Vor den Neckern nimmt sich jeder Seemann in Ach: Thr Gesang kann
cinen Mann dazu bringen, wie in Trance ins Meer 7 laufen, und cine
Frau muss aufpassen, dass keine Locke ihres Haares in die See fill,
denn ein Necker, der diesc findet, gewinnt dem Volksglauben nack,
Macht ber sie. Meermenschen kénnen firchterliche Stirme erzeu..
gen, doch tun sie dies meist auf Efferds Geheif. Einen Necker zu
erschlagen gilt meist als Frevel am Mecresgott selbst und verdammt

nicht nur den Frevler, sondern dic ganze Besatzung.

GEGEnsTAnpe

Wer in eine Muschel Tausche, der hort das Meer rauschen, und eine
Kette aus den Schalen dreier verschicdencr Muscheln schiitzt vor dem,
Ertrinken.

Zudem sollte man sich beim Fischen nie auf etwas setzen, mit dem
man ‘das Wasser fangen Kann’, wie zum Beispiel cinen Fimer,

Jeder Scefahrer, vom Thorwaler Hetmann bis zum tulamidischen
Schiflsjungen, glaubr, dass ¢in Olrring aus Edelmetall den Blick von
Secungeheucrn ablenkt und ein Entkommen ermbglicht. Gleichzci.
tlg sagt man, dass ein Toter mit diesem Ring den Preis firr dic letsre
Passage bezahlen kénne, auf dass scine Secle nicht ruhelos umher.
streifen muss oder zu einem Necker wird,

Die Sehiffiflagge auf dem Achterdeck 7u reparicren oder sie durch die
Sprossen ciner Leiter hindusch zu reichen verheift Ungliick: Wenn
das Sehiffizeichen nicht mit gréfitem Respekt behandclt wird, verds.
gert das den Schiffsgeisc ~ oder ruft den Klabautermann herbes.

WEITERER ABERGLAVBE

Alle fischfangenden Valker kennen den Brauch, den ersten Fisch cines
Fangs als Dank und Opfer wieder ins Meer zuriickzuwerfon, Zu lan..
ge am Ufer ou stchen und auf das Meer au schauen bedeuict, cines
Tages von ihm gerufen zu werden. An cinem Waser- oder Windstag
auszulaufen ist cin gutes Zeichen, wihrend man dies am Feuertag
vermeiden sollte

Fur Thorwaler stellen ausgeprigte Titowicrungen cinen Schutz dar,
da sie die Augen der Scekreaturen ablenken. Ein Schiff wird stet,

mit dem rechten Figfy zuerst betreten. Vor der Ausfahrt ciner rorhaa-
7igen Person zu begegnen gilt als gutes Omen, wenn man dicse Person
anspricht, bevor sie einen selbst anspricht. Andernfalls bringt ¢s Un-
glick. Im Westen mag man s als Rothaariger hingegen manchmal
schwer haben, tiberhaupt eine Passage zu erhalten. Ebenso solltc man
es unterlassen, jemandem auf dem Weg zum Schiff Gliick zu win.
schen — e es dennoch jemand, dann darf man dies nicht unbeant.
wortet lassen.

Binen schwarsen Seesuck an Bord zu bringen bedeuter, Golgari einzula.
den—ebenso wie auf Sec die Kieidung cines auf derselben Reise Verstor.
benen zu tragen. Und cin Boron-Geweihter an Bord
verheifit die Nithe des Todes. Das Wort
“ertrinken” an Bord auszusprechen sorgt
sen Tod. Ebenso wird das
Meer jene zu sich holen, dic nachts
trisbsinnig ins Wasser starren. Es
heit, dass Funken um das Haupt
(Elmsfeuer) cinen Frevler kenn-
zeichnen, den die Goter bald

fiir einen n;

richten werden. Kein Seefahrer
blicke suritck, wenn das Schiff
den Hafen verlisst, denn cs
wiirde das letzte Mal scin, dass
er den Hafen sicht. Ebenso wird
kein Schiff zuriickkehren, iiber
das cin Stein geworfen wird,

wihrend es ausfibre, denn cin
s Meer geworfener Stein verursacht
Stiirme und schweren Seegang, genauso
wie Bfeifen auf Sec die Winde zum Spiclen
verleitet — dieser Glaube ist auch bei den Tocamuyac verbeicet,
Fine seltsame Einstellung haben viele wlamidische Seefahger beziig-
lich Frauen an Bord: Einc Frau an Bord zicht den Blick Efferds und/
oder der Mecresgcister auf das Schiff, die diescs versenken kénnen,
um die Frau 7u besitzen. Andererscits lenke cine nackre Fran an Bord
genaue jene Geister auch ab, 50 dass sic gar nicht daran denken, dem
Schiff Béses zu wollen. I Laufe der Jahrhundertc haben sich Teile
dicses Aberglaubens auch in anderen Scefahrer-Nationen durch.
gesetat, was cin Grund dafiir scin dirfie, dass viele Schiffe Figuren
nackter oder halbnackrer weiblicher Wesen vor dem oder zumindest
im Bug haben. Dic Drachenschiffe der Thorwaler folgen dem Gedan-
ken, dass Abbilder wirksam sind: Die Bugdrachen sollen Meercsun.
geheuer abschrecken.
Tm Horasreich weit verbreiret ist der Brauch, beim Auslaufen #in
auf dem Vordeck auszugicBen. In Aranicn werden dem Meer dariiber
hinaus oft noch Zuckerwerk, Honigbonbons und sife Friche geop-
fert. All dies soll cine gliickliche und heitere Uberfahrt garantieron,
Natiirlich gibt s flir den Schiffsbau besondere Regeln: Den Kiel aus
gestohlenem Holz 7 baven bring Glisck, wird doch Phex dieses Schiff
scgnen. Ein Stiick gestohlencs Holz im Kicl soll cin Schiff schneller
machen. Phexens Gunst licge zudem tiber jenen Schiffen, bei denen
cine Goldmiinze wnter dem Mastkorb platziert wurde. Der Ursprung
des Brauchs, den ersten Nagel eines Schiffs mit rotcm Faden 24 um.
winden, ist im Dunkel der Zeitalter verloren gegangen, aber noch
immer schwdren viele Schiffsbauer Stein und Bein, dass das Schiff
untergehen wird, sollten sie es nicht tun. Im Ubrigen soll
meiden, cin Schiff umzubencanen — wenn dberhaupt, dann nur am
Tsa gefilligen Tag der Emeuerung. Dass Schesben Gliick bringen
sollen, davon zcugt auch der Brauch, bei der Taufe cines Schiffs cine
Flasche aus Ton oder gar Glas gegen dic Schiffswand 74 werfen — doch
wehe, sic bleibt heil, denn dann droht dem Schiff grofies Unheil. Dic
Nivesen glauben, dass cin Kajak, das man sclbst gebaut hat, zum Fah-
renden halt und weniger schell sinke. Aus den Schuwarzen Landen isc
#u horen, dass nur Sehiffe, deren Planken wihrend des Baus mit fri.
schem Menschenblut getrinks wurden, unbehelligt durch die Blutige
Sec fahren kdnnten. Doch heifit s auch, dass man nur mit einem o
Zyklopen geschmicdesen Sehiff das Ricsland errcichen kinne.

man es ver-
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»Bei guter Falirt von gemittelt clf Meilen in der Stunde sind wir scit drei
Tagen nun drei Strich gen Praios vom letsten Kurs entfernt. Es kann
nicht mehr allzs lange dasern, bis die Insel der Schuwarsen Felsen in Sicht
Rommt.c
—Eintrag im Logbuch der Schivone Festumer Delphin, irgendwo im
Siidmeer

Sich aufs Meer hinauszuwagen ist schon Grund genug, zu Efferd um
cine gliickliche Heimkehr zu beten — sich giinzlich den Launen des
Unberechenbaren auszusetzen, wagt aber nicht einmal ein Aves-Ge-
weihter, dem ansonsten die Reise und nicht das Ziel Erfiillung ist.
Daher haben Seeleute aller Vélker und Epochen auch stets nach Mit-
teln und Wegen gesucht, herauszufinden, wo sie sich auf See befin-
den, wie schnell sie fahren, wohin der Bug des Schiffes z
viel

gt und wic
ser sic unter dem Kiel haben. Dies sind die grundsitzlichen
Fragen der Navigation auf allen Meeren und an allen Kiisten der de-
rischen Ozeane.

KUstenscHiFFFaHRT

380 Ihr dic letzten Sandbinke vor der Einfuhrt nach Havena hinter cuch
gelassen habe und cine Ticfe von 17 Faden verloten konns, haltet euch
gerade gen Tirun, nicht niher am Land, als dass ibr gerade den grofien
aufiechicn Stein auf der Spitze der Landzunge zu curer Rechten schen
Konnt. Iim in curem Riicken, werft erneut das Lot, bei zwdlf Faden geht
wieder ein Stiick in Richtung Land, bis ihr bei fiinf Faden cin Geholz er-
kennt. Haltet diesen Kurs parallel zum Sande, dann erreicht ihr so Efferd
icher Lyngiwyn nach drei Praiosliufen.c

—aus den S des i
1010 BT vor Trontsand auf Grund gelaufen

Deirdre,

Der tberwicgende Teil der aventurischen Seefahre findet in Sichweite
der Kiisten statt, je nach Hohe der Landmarken also in maximal zchn
bis finfzig Meilen Entfernung vom Land. Meist dient als Grundlage der
Kurshestimmung nicht dic gefahrene Entfernung ab ciner bestimmten
Landmarke, sondern die Bestimmung der Winkel zwischen
2wei. Orienticrungspunkien oder zwischen dem Kurs des
Schiffes und einem Punkt am Ufer. Dicse Winkel kénnen mit
nem horizontal gehaltenen Quadranten odex Hylailer Diei-
kreuz (s.0.) bestimmt werden.
Unm hier sicher zu navigieren, muss ein Navigator aber nicht
nur die Landmarken, sondern vor allem auch die dazugehd-
figen Wasserticfen kennen. Dazu wird das Lot verwendet, cin
Bleigewicht an ciner diinnen Schnug, dic in festen Abstinden
(@blicherweise von je cinem Spann,
nen sogenannten Faden) markiertist. Es gibt auch Lote, die am
unteren Ende hoh! sind, so dass man cin Probe des Meeresbo-
dens aufsammeln und daraus weitere Schlusse zichen kann.
Die wichtigsten Punkic an Land, dic Wassertiefen vor der
Kiiste und einfache Winkelangaben finden sich in Kisten-

hn Spann crgchen ci-

karten versammelt, meist langen Rollen, deren Bilder wenig

mit der wirklichen Gestalt der Kiiste zu tun haben, dic aber

grofic Entfernungen abdecken kénnen. Die bekannteste
Sammlung solcher Kiistenkarten findet sich in der Kartothek
der Hetleute zu Thorwal (fir die aventurische Nord- und

Westkiiste), aber auch dic Sammlungen in Khunchom (in
der Schule der Kapitine; Selem bis Beilunk, auch dic Ost
Methumis (im K I

Kiiste Institu;
Havena bis Khefu) und Perricum (zusammengetragen vom
spiitcren Admiral Sanin XIL auf der Secadler von Beilunk;
zwischen Brabak und Neersand) sind bemerkenswert.

Auch dic Qualitit des Wassers gibt deutliche Hinweise auf
die Kiiste, entlang derer man sich bewegt: Das Wasser kann
wegen ciner Flussmiindung in der Nahe braunlich, gelblich
oder rétlich scin; bei ciner Stadt an ciner Flussmiindung

R

treibt Miill im Wasser, und das Wasser schmeekt nach Unrat oder
Gerberei und weniger salzig.

Bei Nacht oder schlechtem Wetter (vor allem also bei Nebel und
dichtemn Regen) nen sicheren Lan-
de- oder Ankerplatz zu finden und zu warten, bis dic widrigen Sicht-
verhaltnisse vergangen sind — der Verlust von crwas Zcit ist nichts im
Vergleich zum Verlust cines Schiffes. Einige erfahrene Seefahrer nut-
zen allerdings den Nachisprung — so genannt nach der Tageszeit ihrer
Reisc tber cin Scegebict, in dem sic keine Kastensicht haben. Dicser
Nachtsprung wird nur in sternenklaren Nichten durchgefithrt, denn
dann hilt man mit Hilfe der Sterne seinen Kurs (s.0.). Allerdings
muss man darauf achten, dass am Ende der Nacht, wenn das Ster-
nenlicht schwindet, wieder bekannte Kistenlinien und Landmarken
im Sichibes

suchen dic meisten Schiffe,

ich auftauchen.

HOCHSEESCHIFFFAHRT

Sich aufs offenc Meer hinauszuwagen st fir dic wenigsten aventu-
rischen Kapitine notig, da dic Strecken entlang der Kiiste oft nur un-
wesentlich linger sind als Abkiirzungen Gber die Hochsce. Von Ex-
peditionen zu den Kontinenten jenscits der Meere cinmal abgeschen,
gibt es nur wenige Routen, die gleichermaBen einfach zu steuern wie
auch profitabel sind: So kann man von Kendrar aus hart Sd fahren,
um Teremon auf den Zyklopeninseln zu crreichen (und als Thor-
waler Pirat so die albernischen und horasischen Flotten umgehen).
Bornlinder fahren biswcilen ohne Sicht der Kiste von Thoken

ar
Trénenbucht, und die horasische Flotte nennt cinen geheimen Stitz-
punkt auf der abgelegenen Perlenmeer-Insel Korelkin ihr Eigen.
Daher war der Druck nie besonders hoch, Navigationsmethoden far
Hochseefahrten zu entwickeln, aber nun, mit der aufkommenden
Konkurrenz der Kolonialmichte im Sadmeer, den verstirke wieder
Gilldenlandfahreen und der digkeit, um die
Blutige Scc cinen Bogen zu schlagen, bemiihen sich Navigatoren und
kundler, sichere Positionsbesti ohne Sicht des Landes
2u ermbglichen.

Hylailer Dreikreuz



TrapitioneLLe HOCHSEESCHIFFFAHRT

»Dic Thorwaler pissen vom Bug ihres Drachen in den Wind und glatben,

und Hi zu komnen. Ich
verstels’ nicht, wie die damit itberhaupt aus ihrem Hafen raus finden.c
—gehsrt im Wirtshaus Windsross in Bethana, 1003 BF

daraus

Ohne dic Verwendung von Instrumenten oder zumindest astrono-
mischen Kenntnissen haben sich in der langen Geschichte der Sce-
fahrt bislang nur zwei Volker auf dic hohc See hinaus gewagt: die
Tocamuyac und dic Thorwaler.

Beide verlassen sich dabei auf die Incuition und Sinnenschirfe der
Navigatoren, die anhand meist miindlich weitcrgegebener Merk-
male ihren Ort und Kurs abschiitzen kénnen: Farbe, Temperatur
und Salzgehalt des Wassers konnen gefiihlt bzw. geschmeckt werden,
das vorgefundenc Meeresgetier, treibender Tang und Plankron geben
ebenfalls Hinweise auf Temperatur, Wasserticfe und Stromungen, die
Form von Wolken zcigt an, wo sich Inscln befinden kénnen, die Form
der Wellen Wasscrtiefe und Beschaffenheit des Untergrunds. Das Ver-
halten von Végeln und Meeresticren, das Vorkommen von Scetang,
Nebelfeldern, dic Windrichtung und der Geruch des Windes (falls er
2.B. Blatenduft oder Rauch transportiert) oder Richtung und Form
der Wellen sind weitcre Hinweise, auf die cin erfahrener Navigator
achten muss.

Bei langen Entdeckungsfahrten, vor allem durch fremde Gewsser,
fuhren Thorwaler oftmals auch ‘richtungsweisende’ Vogel wie Kri-
hen oder Raben an Bord mit (Tulamiden nutzen hierfor meist Tau-
ben), die, wenn man sie freildsst, schnell hoch aufiteigen und dann in
Richtung Land fliegen, so dass man ihnen dorthin folgen kann. Sehen
sic keines, kehren die Vogel bald zum Schiff zuriick.

Letztlich kann auch das Auftreten der geschitzten tierischen Vertre-
ter der Gétter und Geister (Wale und Delphine bei den Thorwalern,
Meeresschildkréten bei den Tocamuyac) noch gedeutet werden, wo-
mit dic Aufgaben des Navigators schon gotter- oder geistergefallige
Formen annchmen.

All diese Kenntnisse beruhen darauf, dass die Stromungen, Winde
und die Bewohner des Meeres iiber lange Zeit dieselben bleiben, was

speziell bei den Tocamuyac in der Blutigen Sce 2u Schwierigheiten
gefiihrt hat, da sich eben jene ‘unveranderlichen’ Werte durch die ma-
gischen Wirmnisse doch geéindert haben.

OQuadyans

Wie erwihnt, werden die meisten dieser Kenntnisse miindlich wei-
tergegeben, aber sowoh! Thorwaler als auch Tocamuyac kennen ein-

fache Formen von Scekarten, auf denen die wichtigsten der genannten
Merkmale eingetragen sind. Bei den Thorwalern sind dies holzerne
Tafeln, dic traditionell mit den alten Runen bemalt sind, wihrend
die FloBleute groBe Gittergeflechte aus Schilf, diinnen Zweigen und
Wicklungen aus verschicdenfarbigen Faden verwenden, bei denen
die Lage der Knotenpunkte dic Informationen trigt.

2

Ricrtunc vnp GESCHWINDIGKEIT DES SCHIFFs

Um in Zahlenwerten zu wissen, wo man sich auf dem endlosen Oze-
an befindet, benstigt man einen festen Startpunke (den Ausgangsha-
fen) sowie dic Kenntnis der Geschwindigkeit und der Fahrtrichtung
des Schiffs.

Die Geschwindigkeit wird hicrbei entweder dadurch bestimmy, dass
man cinen schwimmflihigen Gegenstand am Bug des Schiffes ins
Wasser wirft und misst, wie lange er bendtigt, um am Heck vorbeiz
treiben, oder durch den Einsatz des Logs: Diese Messmethode besteht
darin, eine Holzscheibe (das Log oder Logscheit), das an ciner Leine
befestigt ist, wihrend der Fahrt ins Wasscr zu werfen. Das Holz bleibt
nahezu an dersclben Stelle im Wasser liegen. Dic Linge der abgelau-
fenen Logleine wird nach einer gewissen, mit Hilfe ciner Sanduhr
gemessenen Zeit bestimmt, woraus sich die Geschwindigkeit ergibt.

Heutzutage werden als Log standardisierte Leinen verwendet, die
iber cine Spindel ablaufen und mit cinem Bleigewicht am Ende
verschen sind. Das Bleigewicht stabilisiert das Logscheit auch bei
Secgang und die Spindel erméglich ein Icichteres Abrollen des Taues

2ur Geschwindigkeitsmessung. An der Leine sind in regelmiBigen
Abstiinden Markicrungen oder Knoten angebracht. Die Anzahl der
abgerollten Knoten pro Zeit wird in cinem Buch, dem so genannten
Logbuch, als Geschwindigkeit vermerke.

Die Fahrtrichtung bestimmt man nichtens dutch Anpeilen des Tfirns-
sterns, tagsiiber der Praiosscheibe zu festgelegren Stunden. Letzteres
erfordert den Einsats halbwegs genaucr Uhten, meist von teuren
Sanduhren, dic cine halbe Stunde fiir cinen Durchlauf bendrigen.
Konnte man den Himmel wegen Nebel oder Wolken nicht beo-
bachien, bedeutcte dies in fritheren Zeiten das Ende der Richtungs-
bestimmung. Seit mehreren Dutzenden Jahren existicren aber die
sogenannten Siiduweiser aus alchimistisch behandeltem oder natir-

lich gefundencm Eisen, meist in Form eincs an ciner Schnur aufge-
hangten Delphins, dic stets vom Ifirsstern weg, also nach Stden
zeigen. Hat das Eisen die Form ciner Nadel oder eines Peils und ist
reibungsfrei in einer kreisfrmigen Schale gelagert, an deren Rand
der Kreis vielfach unterteilt ist, hat man einen Kompass.
Schon Siidweiser sind wertvolle (und oft knstlerisch gestalte-
) Einzelstiicke; genaue Schiffskompasse mit einer Einteilung
des Kreises in 64 Richtungen (Unterteilungen auf der Basis cincs
gottergefilligen Zwblfersystems cxisticren, haben sich aber nicht
duschsetzen kinnen) kosten cin Vermagen und sind nur auf gré-
Beren Hochseeschiffen im Einsatz. (2 Dukaten fiir cinen cinfachen
Stdweiser, 8 bis 80 D fiir Kompasse.) Wem dic Ehre der Erfindung
des Siidweisers zuteil wurde, st bis heute unbekannt.
Bei der Fahrbestimmung mitels Log wird nur die Geschwindigkeit

des Schiffes relativ zum umgebenden Wasser gemessen, die durch Wel-
lengang und Stré abervon der Geschwi
abweichen kann, und auch die Fahrtrichtung kann sich durch Wind
und Strdmungen stindig Andern, weswegen man wic auch bei der
Geschwi 1 bendtigt. Die Ergebnisse diescr
Messungen (“X Meilen in Richtung Y bewegt.*) kann man auf ciner
Karte cintragen, vor allem aber werden sic im Logbuch vermerke
Diese Methode, den Kurs zu bestimmen, nennt man Koppelnavi-
gation (man ‘koppelt’ die Streckenstiicke aneinander). Hier helfen
wiederum die iiberlieferten Kenntnisse tiber Strémungen und Win-
de und wo sie in welche Richtungen fihren, aber selbst mit diesen
Kennmissen konnen ‘gekoppelte’ Fehler schnell dazu fithren, dass
man irgendwo landet, wenn man nicht dic Himmelsnavigation als
Hilfsmittel nutzen kann.

tindi;




HiresmitterL per THORWALER.

Die lhor\’\‘ller verwenden fiir ihre Kursbesummunﬂ seit alters her

und

kreisrunde Scheibe, besitzt zahlreiche em"erlrzre Ringe so-
i

Der eine

wie die die

und cinen cinstellbaren Stift in der Mitte, der cinen Schat-
ten auf die Scheibe wirft. Jeden Tag nimmt man nun das

de darauf, dass der
Sonnenschatten jedes Mal auf denselben Ring fillt. So kann
man auf offener See die Breite beibehalten. Fallt der Schatten

und achtet zur

aber rechts oder links neben den zuls
sicht man, ob man sich nérdlich oder siidlich der letzten Po-

sition befindet, und kann mit ciniger Erfahrung auch dic
Encfernung abschiitzen, wic weit man inzwischen nach

Norden oder Siiden gefahren ist. Der Sonnenstein ist

cin wertvoller, blaulich schimmernder, durchschei-
nender Kristall, der selbst bei verhangenem Himmel
noch cin genaues Anpeilen der Sonne erméglicht und

der nur bei dichtestem Nebel bzw. valliger Bewslkung versagt.

HimmerLsnavicafion

Mit dem Anpeilen von Sonne und Ifirnsstern, je nach Deutung auch
durch dic Nutzung des Stidweisers, verwendet man Methoden der
Himmelsnavigation. Hierbei spiclen Landmarken, Suémungen wi.
keine Rol, sic st also nur von der Sichtbarkeit der Sonne oder des

Sternhimmels abhangig und daher besonders fir dic auf

s -

macht. K (auch genanny), die

mit ihrer Konstruktion auch den Lauf cinzelner Gestirne abbilden,
benatigen cinen festen Sockel und kénnen nur an Land
aufgestelle werden, Dann aber erméglichen sic cine
schr genaue Berechnung der gegenwirtigen Breite,
weswegen groBere, gut ausgestattete Expeditionen
jene Gerite tolzdem fir genaucre Messungen
mitnchmen.
Kann man dic Hohe des Ifirnsterns oder der
Praiosscheibe iiber dem Horizont bestimmen
(und kennt man im letzteren Fall das genaue
Datum und peilt zu ciner festgelegten Tageszcit,
der Mittagsstunde), weiB man, auf
welchem ‘Breitengrad” (bzw. auf Hohe welchen
Fispunkts an Land) man sich befindet. Die Hohe
des Ifirnssterns bzw. der Sonne ist fur vicle Hafen Aventuriens im

Thorwalscher

Folianten oder spezicllen Tabellenwerken aufgelistet. Wenn man zu-
dem noch den Durchmesser der Derckugel kennt - und hierzu gibt
es durchaus noch deutliche Abweichungen —, kann man daraus auch
Entfernungen in Nord-Sid-Richtung bestimmen. GroBe Quadranten
und hiren erlauben cine G keit von ctwa fiinf Mei-

len, jedoch kénnen dicse, wic cr
cing
igkeit von etwa zehn Meilen.

shnt, nur an ciner festen Position

tzt werden. Ins nte erreichen eine Genau-
‘Wenn auch nicht unbedingt ein Hilfsmittel der Navigation, seien hier

doch auch noch Fernrohre als gern geschene Instrumente an Bord

hoher See gecignet.

Unm diese Methode in Reinform nutzen zu kinnen, benétigt man je-
doch cin Modell, cin Vorstellungsbild des Kosmos, um aus den Beo-
bachtungen sinnvolle Schliisse zichen zu kénnen. Das erfolgreichste
Modell ist hierbei das der Kugelgestalt Deres und des um die Welt
beweglichen Sternhimmels. Ohne hier auf weitere spezialisierte Mo-
delle cinzugehen (ob Dere oder das Prajosgestim in der Mitte des
Kosmos stchen, wic sich das Bild der sicben Spharen auf die beobach-
tete Wirklichkeit abbilden lisst und dergleichen), bendtige man zur
genauen Bestimmung eines Ortes auf einer Kugeloberflache zwei
K dic Breite (den zum Aquator) und die
Liinge (den Winkelabstand zu einem festgelegten Meridian, cinem

cines gut Schiffes crwihnt — immerhin crméglichen sic
auf groBe Entfernung bereits das Erkenncn von Landmarken sowie
von Hoheitszcichen und cventuell sogar der Bewaffung cines sich
nahernden Schiffs. Ein gutes Meulenar-Glas aus Bethana ist allerdings
nicht unter einem Preis von 75 Dukaten erhiltlich, cinfachere Fern-
rohre bisweilen schon ab 60 Dukaten.

Das LANGENGRAD-PROBLEM

Um zu by welchen Winkelab dinC Richtung ein
Schiff von einem festgelegten Nullmeridian aus aufweist, ist zuerst
einmal die Anerkennung der Kugelgestalt Deres vonnten, sodann
die Kenntnis um den Umfang Deres, der sich aus der Bestimmung
der Breitengrade und bekannten Nord-Siid-Entfernungen ergibt.

Grofkreis durch die Pole und einen willkiirlich Ort).

Bestimmvunc pER BReife vip

VERWENDETE HiLFsmitieL

Zur Bestimmung der Héhe eines Sterns oder der Sonne iiber dem Ho-
rizont dienen der Quadrant (cin Viertelkreis mit Peilvorrichtung und
cinem Lot zum Anzeigen des Winkels) und das Hylailer Dreikreuz,
dem gleichzeitig cin Stern und der Horizont angepeilt werden.
Hierbei handelt es sich um cinen ca. 1% Schritt langen, mit Markie-
rungen versehenen Stab, an dem entlang ein bewegliches Querstiick
angebracht ist. Wenn dic Enden des Querholzes sowohl den Horizont
als auch den angepeilten Stern beriihren, kann man am Lingsstab
den Winkel des Sterns iiber dem Horizont ablesen. Die fiir verschie-
dene Winkelbereiche benutzten Querstibe an dem Instrument haben

ihm seinen Namen gegeben
Das Anpeilen der Sonne schidigt auf Dauer die Augen und ist daher
der wichtigste Grund, warum cinige Secfahrer Augenklappen tragen
— cin Schicksal, das sic mit cinigen Praios-Priestern teilen. Heutzu-
tage kann Blindheit aber durch das ‘Tragen von Bernsteinbrillen ver-
mieden werden.
Ein weiteres, komplexes Instrument zu Bestimmung von Sternhé-
hen und -positionen wie auch der groben Zeitmessung anhand von
st das im Reum. (auf
4 Niobara 1

dic Schule der

muss man wissen, dass sich der Zwalfkreis (als Ansamm-
lung sich regelmiBig bewegender Sternbilder) cinmal pro Tag um
Dere dreht und dabei langsam (mit einem Umlauf pro Jahr) durch
den Meridian wandert

‘Wenn man nun weif}, wann cin bestimmter Stern des Zwélfkreises den
Nullmeridian durchquert, und die genaue Zeit messen kann, wann
dieser Stern durch den Meridian des Schiffes geht, kann man daraus
den Winkelabstand zwischen Schiff und Nullmeridian bestimmen.

Dic groBen Seef: rwenden Gbrigens drei hicd
liche Nullmeridiane: das Horasreich den “
Orc des grofen ‘Teleskops im gleichnamigen Gebirge, dic AlAnfaner
den Universitits-Meridian (und eine Zihlung der Lingengrade nach
Osten), die Bornléinder Kap Walstein. Bei der Verwendung fremder

Goldfelser Meridian® am

Secckarten muss also stets cine Umrechnung erfolgen.

*) Wir brechen hier mit zwei lange gepflegten Sctzungen: Zum cincn
gehen wir davon aus, dass sich der Zwdlfkreis cinmal pro Tag ‘um
Dere dreht’ und sich dic Sterne dabei langsam vorwiirts bewegen, so
dass die um Mitternacht im Meridian stehenden Sternbilder einmal
im Jabr den Himmel durchwandern. (Bisher ‘drehte sich der Zwolf-
kreis cinmal im Jahr um Dere’) Zum anderen behaupten wir nicht
linger, dass es cine crnsthafte Konkurrenz zwischen Scheiben- und

dell gibt. Dicjenigen Aventurier, dic sich fiir Astronomie und

cine Messingscheibe mit viclerlei Skalen und Einstellungen, Dicse
Bestimmung ist zwar um einiges genaver als die durch das Hylailer
Dreikreuz, sie ist aber nur bei schr ruhiger See méglich, da sonst eine
Pendelbewegung einsetz, dic das Ablesen der Hohe extrem schwicrig

Navigation interessicrten, haben schon immer dem Kugelmodell ver-
traut — und 99 Prozent der Aventurier ist die Gestalt der Welt schon
von jeher cgal gewesen. Nur die Maraskaner beharren auf der Dis-
kusgestalt der Welt




Dic genauen Zusammenhiinge und Rechenmethoden wurden vor ei-
nigen Jahren vom mitielreichischen Astronom Guidobaldo Quintone
erstmals zusammenhingend publiziert, der auf Grund anderer as-

Beh f und ins Exil

méglichen sollen. Ob es sich dabei um besonders gelungene mecha-
nische Konstruktionen handelt oder um magische Artefakee, die mit

g5-, Temporal- oder arbeiten, bleibt bisher

cin Geheimni

gezwungen wurde. An der Universitit AlAnfa pe; erscine

scheinen beide Arten von Chronometern eine Genauigkeit

— die dort vou h Agenten geraubt wurden
Fiir dic Durchginge bestimmeer Sterne (meist der hellsten eines der
Zuwlfkreisbilder) durch den Meridian um Mitternacht oder der Son-
ne durch den Meridian zur Mittagszeit gibt cs cine groBe Anzahl pas-
sender Tabellenwerke. Far die Bestimmung der Zeit, wann ein Stern
durch den Meridian eines Schiffes geht, bentigt man jedoch genaue
Uhren, da sich jede Ungenauigkeit in der Zeitmessung auch als Feh-
ler in der Positionsbestimmung niederschligt. Die Uhr an Bord sollte
die Zeit des gewdhlten Nullmeridians méglichst genau anzeigen
(oder des Abfahrthafens, wenn dessen Linge bekannt ist) und pro
Tag so wenig wie mdglich nachgehen. Fiir diese Aufgabe sind nur
mechanische Uhren geeignet, dic wiederum erst scit wenigen Jahr-
zchnten (durch den Nachbau gildenlindischer Zeitmesser durch die

von ctwa zwanzig Meilen zu liefern, was fiir die grobe Orientierung
ausreicht, aber natiirlich nicht, um bei schlechter Sicht in Kistenge-
wiissern 7zu navigieren.

Eine zweite Moglichkeit der Bestimmung des Lingengrades beruht
auf der Beobachtung der Stellung des Madamals zu bestimmten
Sernbildern und der Stellung der Sternbilder zucinander. Wegen
der nicht ginzlich regelmibigen Bewegungen des Mondes und der
Sternbilder erforderte diese Methode schon immer umfangreiche Ta-
bellenwerke zu Stern- und Plancrenpositionen (wie die jeweils aktu-
ellste Fassung von Niobaras Foliant) und war trotzdem mit Fehlern
behaftet. Dic Sphirenbeben und Sternverschicbungen im Rahmen
von Borbarads Riickkehr haben jedoch cinen Teil dieser Werke Ma-
kulatur werden lassen, zumindest, bis eine neue Durchmusterung

Schradoker Zwerge im Auftrag | ischer Fi) in
bekannt sind. Die fiir die Zeitbestimmung benétigten Uhren miissen

7udem 5o stabil sein, dass sic den Anforderungen einer Scefahrt ent-
sprechen.

Stabile Uhren errcichen bislang nicht die geforderte Genauigkei, ge-
naue Messwerke sind durch die zahllosen Zahnréder, Pendel und Fe-
dern reche schwer und grof. Vor allem aber sind sic recht empfindlich,
s dass ein von Efferds Elementen durchgeschiiteltes Schiff nicht als
cin gecignerer Standort erscheint. Der Seegang und die Temperatu-
E hiede becinfl dic Schlagfs des Pendels und die
Zugkraft der Federn, auch die salzhaltige Seeluft ist den metallischen
Bautcilen nicht zutriiglich. Ergebnis ist, dass dic Uhren tiglich unge-
nauer werden — und bisher war von so starken Erschiitterungen wie
bei cinem Rammangriff oder Grundkontake ebenso wenig die Rede,

wie von den Auswirkungen cines schweren Sturms oder der leicht
méglichen Sabotage durch das simple Verstellen der Uhrzeit. Die cin-
zigen Uhren, die dem geforderten Ideal nahe kommen,
stammen von Uhrmachern aus dem Ufeld der Schradoker Zwerge,
sind immens teuer und nur auf wenigen Expeditions- und Admirals-

schiffen im Einsatz. Dic Namen der zwergischen Meister sind cin
Staats- und ihre H I den ein frgeh

Einige wenige Schiffe der Schwarzen Flotte sind inzwischen eben-
falls mit besonders genauen ‘Serinassaugen’ ausgestattet, bcraus

kostbaren Artefukten, die angeblich noch genauere Zeitangaben er-

Astrolabium

des S els erstellt s, was noch gut cin Dutzend Jahre in An.

spruch nchmen kann.

SEERARTEN

Hat man nun Breite und Linge (oder Abstand und Winkel zu einem
Bezugsort bei der Koppelnavigation, tiblicherweise jedoch beide Sit-
2e von Angaben) hinreichend genau bestimme, kann man den Ort des
Schiffes auf ciner Seekarte cintragen. Diese umfasst jedoch hiufig nur
cin Scegebiet von etwa 500 mal 500 Meilen, so dass es am Ubergang von
ciner Karte zur niichsten leicht zu Ubertragungsfehlern kommen kann.
Solche aventurischen Scckarten sind etwa 1x1 Schritt grol und meist
‘gesiider’ (Stiden, die Richtung Praios’ und des Siidweisers, ist oben).
Beim Eintragen auf die Karte werden gemesscne Meeresticfen und
Strémungen meist noch mit vermerkt, so dass schon nach kurzer Zeit

keine Seekarte der anderen gleicht und auch hicr die Interpretations-
fihigkeiten des Navigators gefordert sind. Bisweilen findet ein Ab-
gleich bekannter — und sffentlich zuginglicher — Seckarten durch dic
Efferdbriiderschaft statt, und nétige Korsekturen werden dann in den
grdBeren Hifen veriffenticht.

IMaciscHE vib KARMALE HiLrsmitfeL

Neben den hesindegefilligen weltlichen Methoden der Positionsbe-

stimmung gibt ¢s noch einige magische und karmale Hilfsmittel, die

die Arbeit der Navigatoren erleichtern kénnen. Einige Liturgien die-
nen der groben Orientierung in bestimmee Richtungen oder auf den
Heimattempel hin und kéinnen so auch bei dichtestem Nebel eine
Orientierungshilfe bilden. Andere Liturgien erlauben cs, die Sonne
ader die Sterne auch bei dichter Bewdlkung zu crkennen. Wenn sich
Wind und Wetter giinzlich gegen einen verschworen haben, kénnen
Efferd- und Swafnir-Geweihie Delphine und Wale 7u Hilfe rufen,
die das Schiffin sicheres Wasser gelciten.
An magischen Hilfsmittel scien hier cinige Artcfakre genannt, dic
sich ebenfalls auf einen bestimmeen Ort hin ausrichten: Mit Hilfe
cines Sidweisers und dieses weiteren Wegweisers (oder mit Hilfe

7weier magischer Wegweiser) kann man nun zwei unterschied-
liche Orte anpeilen und tiber eine Kreuzpeilung genau den eigenen
Standort bestimmen. So wird von tulamidischen Kapitinen berich-
tet, die ncben dem Stdweiser einen ‘Khunchomweiser’ mit sich
fihren — ein teures Artefakt, das angeblich immer genau zur Dra-
chenei-Akademie weist. Ebensolches soll auch an den Akademien
von Mirham und Belhanka entwickelt werden, doch tut man sich
bisher damit cher schwer — und cinen Druiden mit seinem Dolch,
der iiber ihnliche Fihigkeiten verfiigen soll, hat man chenso selten
an Bord wie cinen Hell der sich unter Umstinden an
Kraftlinien orientieren kann

Mit dem Orbitarium der Kristallkugel ist es cinem Zauberer mig-
lich, den Himmel — auch bei Nebel und Wolken — detaillicrt abzu-
bilden, was der Navigation ebenso dienlich ist.




Wic dic Betrachtungen zum Langengrad-Problem gezeige haben,
ist es aber cbenso wichtig, dic genaue Bordzeit und/oder dic Zeit
an cinem Referenzpunke 7zu bestimmen. Hierzu kénnen zum einen
Verstindigungszauber dienen, wobei der praktischste dicser Zauber,
GEDANKENBILDER (Krcis der Eingeweihten), bedauerlicher-
weise fast nur by

Ifen bekannc ist. Die gérdliche Versténdigung der
Geweihten kann ebenfalls genutzt werden, doch fiirchten viele Gét-
werdicner dic Profanisicrung dieses Geschenks

Momentan geht dic magische Forschung daher in dic Rich-

tung, bestehende Chronometer mittels Zaubere ge-
nauer und witterungsbestindiger zu machen.
Vorreiter ist hier die Akademic Belhanka,
die schon mehrere Schiffe der Stade
mit experimentellen Geriten dieser
Art ausgestateet haben soll.

Tavications-
HEMMIIiSSE

Selbst wenn weltliche wie
auch Gbernatirliche Hilfs-
mittel zur Verfigung ste-
, st dies leider noch
immer keine Garantic fir

hen,

cine hundertprozentig erfolg-
reiche Navigation, denn zu
den Messungenauigkeiten kom-
men noch eine Handvoll weiterer
Probleme — von den allgemeinen
Gefahren der Sec ganz abgesehen:

* Missweisung: Vergleiche der Richtungs-
bestimmungen von Siidweiser und Losstern
haben ergeben, dass Siidweiser und Kompasse nicht
iiberall genau nach Siiden zeigen, sondern dass es Gebiete gib,

in denen Abweichungen von mehreren Strich vorkommen kénnen.
Unm den Efferdwall herum wurden vermehrt Abweichungen von der
ablichen Ausdehnung des Raums und dem normalen Ablauf der Zeic
beobachtet. Ob solche Variationen des Raum-Zeit-Gefiiges auch an-
dernorts vorkommen, ist noch unklar, aber durchaus méglich.

* Viele Gefahren des Meeres sind Kleinriumig und treten nur z
weilig auf: Kreiselstrsmungen und Mahlstrome, treibende See-
tangfelder, Verinderungen der Aufiriebsfahigkeit des Wassers. Auf’
Seckarten, die solche Phinomene vermerken, ist also nur bedingt
Verlass.

* Ein weite

s Problem ist die Verwendung unterschicdlicher Mag-
einheiten bei den Navigationsinstrumenten. Zwar gibe es mit den
Maben cinheitliche Lingen- und G

aber hiufig werden, gerade bei den Kricgsmarinen der

Scemichte, bewusst noch geheime Zu-
tzfaktoren eingerechnet, bevor Kurse und
Positionen in Logbuch und Seckarte
eingetragen werden. Vicle Eintra-

gungen werden dariber hinaus
in Geheimschrifien und Codes
verfasst  (von
lichen Sprachen und unter-
schiedlichen Benennungen
von Oren ganz abgese-
hen), und so ist auch dic

unterschied-

Kryptographic cine nitz-
liche  Hilfswissenschaft
der Navigation.

+ Das grific Problem
far die Himmelsnavigation
sind aber dic mit der Riick-
kehr und Verbannung Bor-
barads cinhergegangenen Ver-
inderungen der Position und der

Umlaufzeit der Sternbilder. Nicht

nur, dass fast alle

teren Sterntafeln
und Ausgaben des Folianten auf den neues-
ten Stand gebracht werden miissen, es scheint auch
so, dass diese Vertinderungen noch nicht abgeschlossen sind.
(Schon spekulicren Kosmologen, ob jedes Zeitalter einen unter-
schiedlichen Sternhimmel aufweist und die Verdnderungen wih-
rend des gesamten Karmakorthions anhalten.) Einzig der Nord-
stern bleibt, was die Elfen ihn schon immer genannt haben: dka
— zuverlissig.

Von pEn SEEFAHRISSCHULEN

Die meisten Aventurier zur See haben eine Seefahrtsschule nic von
innen geschen, stattdessen haben sie in ihrer Jugend die harte Schule
des Lebens durchlaufen. Ob als Klassischer Seefahrer (Matrose, Wal-
finger, Pirat (Wege der Helden 132)) Scc- und Perlenfischer (Wege
der Helden 125) oder selbst Kapitan (Fernhandler-Variante Kauf-

LoTsEnGiLDEN

Die Asbeit der Lotsen bestcht aus dem Begleiten und Anleiten von
Schiffen im unsicheren Kastengewisser (bzw: im Fluss) und engen

fahrer (Wege der Helden 125)): Nic galt es, irgendeinen Lehrplan
zu durchlaufen oder hehren akademischen Vorstellungen gerecht
2u werden, sondern immer stand die konkrete Herausforderung im
Mittelpunke, unter den strengen Blicken und strafenden Handen von
Erfahrencren genau das zu tun, was alle tun. Nichtsdestotrotz gibt
es cine groBe Bandbreite von Seefahrtsschulen, und in beinahe jeder

E ringe. Hierzu steigen Scclotsen in der Regel bereits cin
gutes Stiick vor dem Hafen auf eintreffende Schiffe auf (oft in Be-
gleitung von Zéllnern). Das Fundament fiir ihr sicheres Geleit aber
miissen sic sich immer wicder selbst legen, allein Exfahrung reicht
nicht aus: Das Kartographicren neuer Sandbinke und das Ausloten
der Fahirinnen sind dic heimliche Flauptarbeit der Lotsen. Erfzhrung
und G I 1 in cinem regel

fur das Lotsen

gréBeren Hafenstadt ist cin solche zu finden. Da gibt es ausbildend
Lotsengilden der Fluss- und Seelotsen (Schiffer-Variante in Wege der
Helden 130); Secfahrtsschulen in privater Hand mit Schwerpunke
auf Handel oder Forschung sowic Seckad: lien der Obrig-

, aber auch mit Argwohn bedacht werden
und das nur sclten nach auBien weitergegeben wird. See- und Fluss-
lotsen sind zumeist in Gilden organisiert, die wiederum den Lotsen-

keit, die beide Offiziersringe — Fihnrich bzw. Secjunker — ausbilden
(die Seckadettenanstalten immer, dic zivilen Schulen nur beding)

rekrutieren. Dic Jahre dauernde Vermitthung konkreten
Lotsenwissens erfolgt dann durch Zugucken und Zuhéren, indem
cinzelne Eleven eine erfahrene Person auf deren Fahrten begleiten.

und Navigator- und K ausstellen;
und Bordmedici haben in aller Regel cine verbriefte Lehre zu Land
abgeschlossen, bevor sic zur See gehen, und Schiffsbaumeister fallen
auch nicht vom Himmel;
ausgebildet (siche Scite 98).

mancherorts werden gezielt Bordmagier

—~
/

(Eine der Arbeit von Seclotsen (und Flusslotsen) fin-
den Sie in GroBer Fluss 82.)

[8N]




SEERaDETTEmATSTALTEN

DER OBRIGREIT
GRAMGOR —
BEwaHRER von ORpnune vnp Zivitisation
iche K ur und Ey von
Jungen Offizicren der Flowte sur Wahrung von Ordnung und Zivilisation

auf See zu Grangor (RAH 42), so lautet der vollstindige und beeindru-
ckend lange Name dieser Paradeinstitution auf der Insel Grangorella
bei Grangor. Tatsiichlich ist nicht allein der Name becindruckend.
Eine Geburtselite — hochrangige Adelssprosse — reift hier unter der
Schirmherrschaft der Krone zur militirischen Elite des Horasreiches
heran. Stolz und cin deutliches Uberlegenheitsgefiihl der hiesigen

Secakademic auf der Insel Grangorclla. Nur Wenige nehmen den
Dienst als Piratenjiger an der Windhager Stcilkiiste auf, die meisten
Absolventen lockt das Grangorer Gold in die Phecadimetropole und
von dort mit den grobien Konvois nach Salza, Riva oder Sclem — schr
zum Kummer von Kommandantin Uralina son Aickhain, der im
Dienst ergrauten Leiterin der Schule.

Die Ausbildung ist neben dem Ansinnen Efferds vom Geiste Rondras
gepragt. Da das benachbarte Haus der Kriegsgéttin unterbesczt ist,
werden dic Schiiler angehalten, bei den Feicrlichkeiten und alltig-
lichen Arbeiten im Tempel auszuhelfen.

Havena - im Hamen pER UnaBHANGIGKEIT

Dic Seckadettenschule von Havena (GroBer Fluss 75), vor kurzem

Kadetten gedeihen prichtig im Umfeld all iger Disziplin
und militarischen Schliffes. Hinter den Kulissen aber werden in der

und Rivaliti

noch der Akademie in Harben, bildet seit der Un-
abhiingigkeit nur noch fiir den Bedarf Albernias aus. Nach einem

Abgeschicdenheit der Anstalt Rinke ge-
lebt, wie dies kein Fiirstenhof besser vermachte. Allenthalben finden
verletzte Eitelkeiten in Gestalt von in perfekeer Etikette ausgefiihrien
— und bei schwerer Strafe verbotenen — Duellen ihre Genugtuung.
Treffend ist daher auch der inoffizielle Name der Akademie, wic er
landlaufig gebraucht wird: Haifischbecken

Kérperliche Ertiichtigung, Schiffshandhabung, nautisches Wissen,
Kartographic, Fremdsprachen, Schwerpunkte Seckriegstaktik und
Menschenfishrung - in den finf Jahren vielscitiger Ausbildung wird
den Rekruten all das beigebracht, was sie spater zu fihigen Naviga-
toren, Geschitzoffizieren oder Kapitinen macht. Neben dem grofien
Anteil an Theorie fallt vor allem der Ubungscharakicr der spiiteren
Fahrten auf dem anstaltseigenen Schulschiffauf. In Grangor versucht
man, aufalle Unbilden der Seefahrt vorzuberciten, und wer die Aus-
bildung bersteht, darf sich der steilen Karricre beinahe schon sicher
sein.

MEefHvMis — FROMM UND WissEnscHAFTLiCH

Das Kartographische Institut der Zwilfgotlichen Universalschule zu
Methumis (unter der Schirmherrschaft des Herzogs) bildet bereits
seit Generationen Navigatoren aus, bleibt jedoch im Wettstreit mit
den bertihmteren Einrichtungen in Grangor (spezialisiert auf See-
kriegstaktik) und Belhanka (desgleichen fiir Entdeckungsreisen) ewi-
ge Dritte. Die Schule besitzt eine erkleckliche Sammlung von Land-,
See- und Hi aller und L
Lande sowie das ‘Sextanten-Cabinett’, wo sich allerlei Fernrohre und
nautische Gerite befinden. Dort kénnen die Scholaren das Kartogra-
phisieren griindlich und cigenstindig erlernen.

Gemcinsam mit allen anderen Scholaren der Universitit werden die
zahlreichen Gebetsstunden zu Ehren der cinzelnen Gotter wahr-
genommen. Dicse Gemeinsamkeit driickt sich auch in dem regen
Ichrreichen Austausch mit den cinzelnen Fakultiten aus. Dic Stern-
hundliche Fakultit cowa rundet die Navigatorenschulung ab, von der
Medizinal-Cammer stofien die Schiffsmedici hinzu, und an der Fakul-
tdt fiir Rechenkunst und Mechandk feilt man, teils zusammen mit der
rtlichen Werft, an ischer Instrumente und
von Schiffs Mit weiteren Fak gestaltet sich die Zu-

ersten Jahr geht es fiir drei Jahre hinaus auf See auf
vom Raz der Kapizine bestimmien Schiffen, dic ihren ganz norma-
len Dienst tun: Kiistensicherung, Kaperfahricn, Piratenjagden, und
mit der in Harben beheimateren Westflotte Kaiscrin Rohajas be-
findet man sich in einem regelrechten Kriegszustand. Eine Beson-
derheit der hiesigen Ausbildung verweist klar auf dic traditionelle
Nahe zu Thorwal: Wer hicr abgeht, kennt sich mit der Beobachtung
der natirlichen Phinomene auf Sec — Wind, Art der Wellen, Farbe
des Wassers, Fischarten etc. — besser aus als Abginger aller anderen
Scckadettenschulen. Dazu passt auch der leichte Hang der cfferds-
furchtigen Havener, sich in kritischen Situationen iiber ihre ‘fnnere
Stimme’ dem Willen des Meeresgottes auszulicfern. Dem Einsatz
von Bordmagie sicht man in guter havenischer Tradition strikt ab-
lehnend gegeniiber.

PeRRicUM — WANKENDES BOLLWERK.

An der Kaiserlich Perricumer Flottenakademie fiir Seckrieg und Ent-
deckung (Land der Stolzen Schldsser 78) konnte man die Tradition
- und ihren Druck, der auf den Schultern der angehenden Secjun-
ker lastetc — bis vor wenigen Jahren beinahe greifen; schlicBlich ist
diese Akademic fast so alt wie das Neue Reich sclbst — sie wurde von
Kaiser Raul gestifict. Rateral Sanin XII. (Scite 171) ist nur eine der
vielen GroBen, die die Akademie hervorgebracht hat. Elitires Den-
ken und eingeschliffene Abliufe sorgten fiir cine gutc Ausbildung,
aber auch fiir verkrustete Strukturen, dic Neverungen wirkungsvoll
unterbanden.

Heutzutage sind die Gefahren aus Schwarztobricn allgegenwiirtig,
die Perlenmecrflotte durch Versenkung und Kaperung auf einen

Bruchteil ihrer urspriinglichen Macht geschrumpft. Durch die groBe
Not der lezten Jahre hat cine verinderte Denkweise Einzug gehal-
ten: Um von der Blutigen See nicht geschlucke zu werden, missen
die Begehenheiten Gber dic Grenzen von “Tradition und Ideologie
hinweg genutzt werden. Die Osthilfic Perricums hat sich zu einem

Bollwerk gegen die borbaradianischen Horden gewandelt. Hier |
gen Lowenburg und Haupttempel der Rondra, die Ordensburg der
Ardariten, die Sohule der Austreibung, dic Niederlassung des Ordo
Defensores Lecturia, der Phex-Tempel und eben die Flottenakade-

mie. G

sammenarbeit weniger konkret oder crfolgreich, mit den ch
Offiziersanwarcern der Fakultit fir Kriegs- und Wehrkunst kommt
es zu stindigen Reibereien. Der Bordmagic steht man am Institur
grundsiitzlich aufgeschlossen gegeniber, allerdings ist der Spriiche-
kanon der Akadernie des Magischen Wissens nur bedingt dafiir geeignet,
und dortiges K 1 hat bislang die Umsct
Curriculumséinderungen verhindert.

ctwaiger

HaRrBEn — Seite an SEiTE mit pEm FEinp

Die Schule der Seekaderten der Westflotte des Newen Reiches (Gro8-
e Fluss 105) ist starkem Wandel unterworfen, scit der Herzog von
Grangor die Stadt croberte und zum neuen Markgraf vom Windhag
und Admiral im Westmeer ernannt wurde. Ungeachict des Namens
der Schule wird hier nun hauptsichlich Nachwuchs fi dic grango-

rischen Kri i , als G icht zur kaiserlichen

1t man sich gegen den Feind. Wer sich
in Perricum anmeldet, denkt nicht an Karriere, sondern ist fest ent-
schlossen, das eigene Leben notfalls als Teil eines Bollwerks gegen
die Finsternis zu geben. Tatsiichlich gibt cs nicht viele Uberlebende
dieser Ausbildung’, deren theoretischer Anteil drastisch verringert
wurde: Dic Ausbildungszeit wurde auf 3 Jahre verkiirzt, die Kadet-
ten werden frithzcitig ‘ins kalte Wasser geworfen’ und miissen sich
ihre Praxis im stindigen Ernstfall der Blutigen See holen. Die Aka-
demie verfiigr tiber cine Kartothek, in der in besseren Zeiten Kopien
der wichtigsten Dokumente der Schwesterschule in Khunchom an-
gelegt wurden.

Entgegen alter Vorbehalte gegen dic Schiffszauberei holt man sich
jede Person von ausrcichendem Leumund an Bord, deren magisches
Kénnen einen Nutzen in der alltiglichen Ausci
spricht.

andersctzung ver-




Festum —

DiszirLin vnp HATDELSEIFER.

Die Marineschule Admiral von Seweritz steht
Adligen wic Biirgern offen (LaBuW 131). Hier
kann das Offizicrs-, Navigator- und Kapitans-
patent erworben werden. Der Einfluss des

Handelsimperiums Stocrrebrandt auf dic Ge-
schicke dieser Akademie ist nach wic vor un-
gebrochen: Allen Abgingern sind dic Grund-
lagen des Sechandels bekannt, und die Besten
unter ihnen finden sich spter in den Dicasten
Stocrrebrandts wicder statt auf cinem Schiff der

Festumer Flote. Da das Bornland traditionell
cher auf ‘bewaffnete Kauffahrer’ oder ‘lasttra-
gende
der M

sschiffe’ setzt, verwischen sich auf

als
Einrichtung die Unterschiede zu einer zivilen
Schule. Dic typischen Festumer Tugenden
— Ehrlichkeit und Vertragstreuc — werden hier
besonders betont, was oft zu ciner doch ctwas
steifen Kameradschaft unter den Sccjunkern
fithrt, die nurwihrend der i

ic ist cin nicht d

aufzutauen scheinen.

Dic Admiral von Seweritz ist auBiert pragmatisch ausgerichter: Thre
mit Geritsct wie Efferdsstab, Hylailer Dreikreuz,

Astrolabium, Rohalschem Trigonometrum sowic mit Abschrifen von

Niobaras Foliant und den Kusliker WinkelmaBtafeln ist besonders

gut; dic Ausbildung ist ausgezeichnet, bleibt allerdings allzu sehr dem
Erprobten verhaftet und mag hinter dem wissenschafdlichen Eifer von
Methumis und AlAnfa sowic der Aufgeschl heit Khunchoms

“Teil der alan-
fanischen Schifffahrt, und fiir die Fakultit wird intensiv an neuen und
modifizierten Zauberspriichen geforsche.

Private EinricHTunGen
BeLHaTmKA — GESCHAFTssinm vnp ABenteverLust

und Belhankas etwas zuriickstehen.

Bordmagier sind in den leczten Jahren fir bornl

Konvois eine

Stolz Belhankas ist die hiesige Kapitinsschule, dic von der
Schiffergesclischaft unterhalten wird, ciner Loge der angeschensten

Notwendigkeit geworden. Thre vergleichsweise hohe Bezahlung fithre
mitunter zu Unmut unter den ctablierten Secoffizieren, zumal dic
Zauberer stets nur dem Kapitin unterstchen.

AUAnFa — FREIZUGIG NID wissEnscHAFTLICH

D ~Fakulsit der G [# der Stads
des Raben (Meridiana 65) nimmt eine aventurienweite Sonderstel-
lung cin. Denn im Gegensatz zur religids durchzogenen Herzog-Eo-

der Stadr. Die Schule stcht zum Erwerb der in ganz
Aventurien begehrten Patente mit dem Scesternsicgel grundsitzlich
allen Bewerbern mit geniigend Geld oder Anschen offen, so diese von
der Loge durch Ratschluss akzeptiert werden, was jedoch meist cine
langjiih flichtung bei cinem Reeder bedeuter.
Belhanka hat dem nahen Methumis, das viel zu sehr mit seiner Uni-
versitit beschéftigt ist, im lukrativen Handel mit den Kiisten der Zy-
Kopensee und den Kolonien des Sidmeers lingst den Rang abgelau-
fen und groBen Reichtum erlangt. Hierbei spielt die Kapitinsschule als

lan-Universitit zu Methumis, der cinzigen vergleichbaren allumfas-
senden Akademic Aventuriens, herrscht in APAnfa cine Freiziigigkeit
in der Forschung, dic man sich anderswo kaum vorstellen kann. Re-
striktionen in der Forschung und Lehre, dic sich durch Glaubens-
grundsitze einzelner Kirchen ergeben witrden, werden auBerst groB-
2iigig ausgelegt. Wenn die Universitit dem Halbgott Nandus geweiht
ist, so ist offensichtlich, dass dic Aspekte scines gértlichen Vaters Phex
hier im Vordergrund stehen — und im wahrsten Sinne des Wortes mit

Wissen gehandelt wird.

An der Fakultit werden die Secjunker vor allem in Sternkunde, Kar-
tenzeichnen, Messen und Rechnen unterrichtet und kénnen hier alle
gingigen Patente crwerben. In Al'Anfa hat sich immer noch nicht die
neuartige Schivone gegentiber den mit billigen Rudersklaven besetz-

fihiger und Ka-
pitane cine groBe Rolle, was auch ihre allgemeine Beliebtheit erklirt.
In der relativ freiheitlich gesinnten und Fremdem aufgeschlossenen
Stadt herrscht groBer Oprimismus, was sich auch in den Zielen und
der Ausbildung der Schule niederschldgt. So triumt man davon, den
Handel mit dem Abenteuer mittelfiistig auf gewinnbringende Weise
7u verbinden: Das Gildenland steht hoch im Kurs. Dic Ausbildung
der Secjunker behandelt in cinem crsten theorctischen Teil ausfizhr-
lich Handelsrouten und -gesetze und vermiteelt grundlegendes nau-
tisches Wissen. Dic meiste Zeit der Ausbildung aber verbringen dic
Secjunker an Bord der Schiffe unter belhankanischer Flagge, um an-
band der anfallenden Alltagsprobleme zu lernen. Ab und an werden

ten riesigen Galeeren durchsetzen kénnen, was sich auch in Vorle-
sungen duBert, in denen teils dogmatisch, teils mit groBem taktischen
Sachverstand dic Uberlegenheit der Galeeren unterstrichen wird.
Grarer Wissenshort st die theoretische Berechnung der Langen-
grade (an der prakiischen Umsetzung mangelt es noch) und die hier-
durch mégliche, erheblich verbesserte Kartierung und Navigation —
Wisscn, das vom Hohen Rat der Zwolfals Staatsgeheimnis cingestuft
wurde und nur an ausgewihlte Schiiler weitergegeben werden darf
Trotz ihrer groBen Mittel und Forschungsfreihei stcht die Seefahrts-
Fakultit noch immer hinter den groBen Secfahrtsschulen zuriick: Fiir
fastjede Wissensvermittlung muss gesondert gezahlt werden, und das
Dogma der Galeere — dic fir viele Scemandver nicht taugt — unter-
bindet tiefergehenden Unterricht wie groBartige Erfahrungen mit der
Hochsceschifffahrt.

7

hinaus auf dic hohe Scc unternommen, um Nas
gationserfahrung zu sammeln.

Fast immer befindet sich zumindest cin Abginger der Akademie der
Geistreisen mit seinem hilfreichen Sprichekanon an Bord. Den Sce-
junkern werden Einsatzméglichkeiten einiger Zauber und das kor-
rekte Verhalten scitens der Secleute vermiteelt.

Kuvncuom — Trapition vip WELTOFFEmHEIT
Altchrwiirdig und von héchster fachlicher Reputation ist die Schule der
Kapitiine zu Khunchom (Erste Sonne 78), die unter der gemeinsamen
Obhut von Efferd- und Hesinde-Tempel steht. Thr berithmtester Ab-
giinger ist der legendire Ruban ibn Dachmani (Seite 165). Sic gilt— in
Unkenntnis oder Ignoranz der historischen giildenlindischen See-
fahrtsleistungen — als die Begrinderin der wissenschafilichen nau-
tischen Tradition. Aus dem Lauf von Sonne und Madamal und den
=

J



Konstellationen det

Sterne versucht man cine allgemeingilige The-
orie der Navigation abzulei haben dic Rechenkii
der Schule in der Vergangenhcit bahnbrechende Erfolge erzicl. So
findetsich in der E hall ischen Glo-
ben, dic Dere als Kugel darstellen.

Wer die betrichtliche Aufnahmegebithr entrichten kann, kann hier
die Weihen zum Offizicr, Navigator und Kapitin crwerben, Dabei
muss fiir den Erwerb des Navigator- oder Kapitinspatents nicht
#wingend das Offizierspatent ebenfalls in Khunchom crworben wor-
den scin. Die vierjhrige Ausbildung gestaltet sich in ctwa zur Hilfte
ji theoretisch (Navigation, Sternkunde, Geschichte, Geographie, ver-
gleichendc Lehre) und praktisch, wobci in relativ kurzen Abstinden
zwischen Schulbank an Land und Stehplatz auf dem eigenen Schul-
schiff gewechselt wird. Der Schule der Kapitine oblicgt auch die Aus-

it stler

einer der wenigen a

bildung und Beschiftigung von Scelotsen (dic in Khunchom nicht
iber eine Gilde organisiert sind)

Dic Drachenei-Akademie besitzt cinen stindigen Sitz im Entschei-
dungsgremium der Schule der Kapitine. Magicr sind auf Khunchomer
Schiffen bzw. auf Schiffen von Kapitinen mit Khunchomer Patent

gern geschen.

Ovrort — Macie vaop Intvition

In Magierkreisen aventurienweit zamindest grob bekannt ist die Halle
des Windes oder Runajasho (Runengemeinschaft), wic die Thorwaler
diese Akademic nennen (Westwind 59ff). Wer allerdings nicht aus
Thorwal stammt, ahnt gemeinhin nicht, dass es sich bei der Runa-
Jasko um weit mehr als cine magische Lehrinstitution handelt. Die
Runajasko ist gewachsen aus Traditionen, die weit dlter sind als dic
Geschichte der thorwalschen Nicht nur

angehende Magier werden in Olport auf den Pfad der Erkenntnis
gebracht. Man folgt der hjaldingschen Uberlicferung, nach der die
Magic cine der drei hohen Kiinste ist, gemeinsam mit der Seefahrt
und dem Skaldensang. Diese Kanste werden in den drei Zuweigen an
die Schiler weitergegeben. Im Wesentlichen unterscheidet sich das
Leben der nicht-magisch begabten Zaglinge der Schiffimeisterschule,
der Drakkenhalla, von dem der Zauberschiler nur wenig. Auch sie
miissen ein zweites Handwerk erlernen, darunter dic Navigation und
Kartographic, Holzk und e, und schlicBlich auf
Wanderschaft gehen. An der Rungjasko werden also (ncben Skalden)
Sceleute ~ dazu zihlen auch dic ansassigen Lotsen — herangezogen
sowie Magier, die ebenso gut als Secleure aufireten kénnten. Diese
Magier sind bei den Flotten Aventuriens als Olporser Kapermagier
berlichtigt. Selbst talenticrte Magiedilettanten werden zu Bordzaube-

rern ausgebildet.
Die tradicrte Ausbildung an der Drakkenalla ist von ciner hohen Spi-
ritualitit und Naturverbundenheit geprige und von rituellen Hand-
lungen durchsctzt. Wer zur Scc fahren will, muss ein Schiff bauen
kénnen, wer ein Schiff bauen will, muss dic Secle des Holzes erken-
nen kbnnen, um das Drachenschiff auch aus dem richtigen Holz zu
formen. Dass selbst dic Navigation als Handwerk betrachtet wird,
zeigt, dass hier nichts 7ahlt, solange es niche durch Zugucken und
Nachahmen in die ‘Tat umgeserzt werden kann. Uberlieferung und
sehr genaues Beobachten von Wind, Wasser und Tieren 7ihlen alles
(siche auch Scitc 69)

‘Traditionll sind die meisten Lehrer und Eleven thorwalscher Ab-
kunft. Grundsitzlich steht die Runajasko aber jedem offen, wobei nur
die Wenigsten iberhaupt auf die Idee kommen, hier als Schiler auf-
werden zu wollen.

Hanper

Ein grofer Teil des aventurischen Warenverkehrs crfolgt zur See,
denn der Transport von Waren mit Schiffen bictet einige wichtige
Vorteile. Ein guter Grund, den Seeweg zu wihlen, ist dic Geschwin-
digkeit: Sclbst cine vollbeladene Potte ist bei halbwegs giinstigem
Wind erwa fiinfmal 5o schnell wie ein Ochsenkarren. Wichtiger noch
ist der enorme Laderaum eines Schiffes: Dic notwendigen Mengen
an Getreide und anderen Lebensmitteln, um etwa eine Grofstadt
wie Festum oder Al'Anfa zu ernihren, konaten auf dem Landweg

kaum transportiert werden, Vor allem aber sind die kosten geringer.
Ein Frachtschiff mit einigen hundert Quadern Laderaum kann von
wenigen Matrosen gesegelt werden, wihrend man cine meilenlange
Karawanc von Fuhrwerken benstigr, davon jedes mit bezahltem Kut-

dung fille praktisch nie den Laderaum eines groBen Frachtseglers,
denn zum cinen gibe es kaum genug Kaufer fir so viel Lususware,
zum anderen kénnte der Verlust eines cinziges Schiffs voll Gold und
Gewiirzen fast jedes Handelshaus ruinieren. Eine Potte, Schivone
oder Kogge transportiert im Normalfall billige Massengiirer und fihrt
nurin ciner besonders gesicherten Kajiite einige Truhen voll erlesencr

Waren mit. Eine kleine Thalukke dagegen mag komplett mit Luus-
giitern wie Porzellan und Seide beladen sein, um trotz des geringen
Laderaums auf einer Fahrt groBen Gewinn zu machen. Andererseits
sind gerade kleine Schiffe oft nur im regionalen Handel titig und he-
fxdern Waren des taglichen Bedarfs zwischen Dorfern und Stadren,
von Bierflissern, Obst und lebendem Vich ber Tontopfe, Seile und

scher, Kraftfutter fiir die Zugticre sowic Herb Ubcrnack
um diesclbe Warenmenge auf der StraBe zu befordern. Zudem sind
an Land zahlreiche Zolle zu entrichten: an Pissen, Briicken, Stadt-

toren, Staats-, Provinz- und manchmal Grafschaftsgrenzen, zudem
Strabenmaut und Fihrgeld, wihrend man auf See alle Zollhiuschen
und Schlagbiiume umschiffen kann. Und schlieBlich gibt es Handels-
plitze, dic nur zur Sce einfach errcicht werden kannen; dics gilt fiir
dic vielen Inseln und den ganzen Stiden Aventuriens.

All diesc Aspekre zusammen bestimmen dic typischen Giiter, die per
Schiff auf Fliissen und Meer transportiert werden. Den Grofeil der
Ladungen macht Getreide aus, das aus der Weite des Ackerlandes in
die GroBstidre, oft Hafenstidrc, geschafft werden oder sogar iiber
Landesgrenzen hinweg importiert werden muss. Auch andere Mas-
sengiiter, dic erst in grofien Mengen Gewinn versprechen, werden, wo
immer maglich, mit dem Schiff befordert, z.B. Bauholz, Baugestein,
fisch, Wein oder Olivendl.

Schiffe befordern aber auch Luxuswaren, deren Transport groBen

Profit verspricht, weil sie nur an einem oder wenigen Ursprungsorten
produzicrt werden kénnen, wihrend sic andernorts begehrt sind. Dies
gilt 2.B. fiir Gewirze, edle Tuche, Edelsteine, Waffen hoher Qualitit,
Tee, Kakao und Manche Schiffe auch
Post, was cbenfalls als Luxus gelten muss. Dergleichen wertvolle La-

bis zu Holzkohle und Miihlsteinen.

WaREnSTROME vnp HanpeLszEnTRED

»Ein guter Kapirin? Ich sag dir was, Alrique, bei Efferd und der schuwar-
sen Schlange, cin guter Kapitin macht vor allem ein: Er macht Beu-
te. Was ich nicht alles schon erlebt habel Nekmen wir doch damals mit
Suuldokan so'n Versorgungsschiff aus Kuslif, fiir die Waldinseln, da wo dic
Horarten Kolonien haben, und was hat der Kahn geladen? Kein Wein,
kein Bosparanjer, nee — Stockfisch aus Grangor, schimmeligen Ziegenkise,
kistenweise Zuwslfgitser-Breviere fir dic wilden Urslus und ein Him-
melbeut fiir die Gouverncuse. Ham wer natirlich sichen lassen, und die
Kapitinin von denen grinst noch so breit. Spiter hat sich dann herausge-
stells: In dem Betgesiell war der Sold fiir die Truppen versteckt. Nee, da
Lob ich mir Lolonna. Der presst sogar aus ‘nem Perainepilger-Schiff nach
Zorgan noch raus, wo der Eigner heimlich ein paar Ballen Drdler Spitzen
schmuggels lisst. Natirlich milssen sie trotadem dran glauben, aber sind
Jja auch Pilges hohi.

—gehirt in einer Hafenkneipe in Charypso, neuscilich

Fiir Piraten, Freibeuter oder Beschiitzer wertvoller Ladung vor den
Vorgenannten ist besonders von Interesse, auf welchen Routen hiu-
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fig kostbarc Fracht befirdert wird, denn dort sind die Aussichten, auf
gute Beute zu treffen, fir Piraten am graBten, und umgekehrt st fir
chrliche Sccfabrer dic Piraten-Gefahr groB.

Handelsscgler fahren meist entlang der Kiisten, an denen die Hafen-
stidte liegen, dic sic belic
Anker gehen, was eine volle Nachtwache und einen zweiten Navigator
spart. Wichtige Knotenpunkee sind solche Hafen, dic ein groBes Hin-
terland mit Importwaren bedienen baw. dessen Erzeugnisse verkau-
fen, beispielsweise Riva fir den hohen Norden, Havena und Perticum
fir das Mittelreich, Kuslik fir das Yaquirtal, Khunchom fir da

ern. Zudem kénnen sic dadurch nachts vor

Tal

des Mhanadi oder Festum fiir das Bornland. Weitere Konstanten sind
der Getreidehandel aus den "Kornkammern’ Aranien und Liebliches
Feld in den kargen Norden und dic hungrigen Stidc des Siidens, die
Licferungen von Praiosandelholz, Weihrauch und Wein auch noch in
dic endegensten Praios-, Boron- und Rahja-Tempel sowic der Aus-
tausch von *Kolonialwaren’ aus dem Suden gegen “Nordlandwaren’
aus Nord- und Mittclaventurien. Nithere Ausfiihrungen zu den Pro-
dukten der cinzelnen Regionen finden Sie in der Geographia Aventu-
rica, dic Preisc derselben im Beiheft des Meisterschirms. Der folgende
Kasten gibt cine Kleine Auswahl.

Waren aus dem hohen Norden
Massengiiter: Teder, Riucherfisch, Tran; reure Waren: Bernstein,
Mammuton (Elfenbein), Pelze, Premer Feuer, Walrat und Ambra
Waren aus Mittelaventurien

Massengiiter: Ferdoker Bier, Getreide, Hartkiise, Olivensl, Ps-
kelflcisch, Salzfisch, Schiffizwichack, Steincichenholz, Wein,
Weizen; teure Waren: Glas und Spiegel, Pferde, Tuche (Leinen,
Elfenbausch, Samt, Spitzen), Waffen undEisenwaren

Waren aus dem Siiden und Siidosten

Massengiiter: Badeschwimme, Datteln und Dattelwein, Edel-
hélzer, Kokosniisse, Marmor (aus Eternen und Rascheulswall),
Reis, Rum, Salz (aus Kannemiinde), Seidenlianen-Seile; reure
Waren: Edclsteine, Elfenbein, Iryanleder, Kakao, Tee, Perlen
und Perlmut, Pfeffer und Gewirze, Praiosandelholz, Porzellan,

Rauschkriuter, Scide, Tabak, Tee, Weihrauch

W aRENSTROME im SPIEL
Wenn Ihre Helden auf Kaperfahrt ausfahren, tiberlegen Sie sich,
was fiir Waren wahrscheinlich dort, wo sie kreuzen, befordert wer-
den. Das Wiihlen in Schiffsladungen voller Gold (mit nachfol-
gendem Anheuern einer Mannschaft von Handlangern, die den
Helden die Arbeit abnehmen) wird spiitestens nach dem dritten
Mal langweilig. Bieten Sic Tnren Spiclern licber Abwcch:lung
mal eine Ladung zerbrechl
e
Piratenschiff verfrachtet werden wollen, mal Marmorquader, le-
bendes Vich oder ein Schiff mit albernischen Kriegsflichtlingen,
die in Mengbilla Sklaven werden sollen, dies aber nicht glauben.
Uberraschen Sie die Spieler mit Kleinen Posten besonderer Ware:
cin Olgemilde Kaiser Selindi: warme wollene Watfenrdcke
fiir geplagte Kolonial-Soldaten, cine elfische Standharfe fiir cinen
Kunstsinnigen Gouverncurssohn, magisch konservierte Tropen-
friichte oder ein weiBer Waldelefant als Brabaker Staatsgeschenk
ins Ausland. Konfronticren Sie sie mit frommen Pilgern zu den
Boron-Feiern in AlAnfa, mit Kranken, die dic Heilquellen von
Tisur besuchen wollen, oder hochnisigen verbannten Adligen,
fiir die niemand ein Léscgeld bezahlt. Wenn die Helden kein
Bargeld erbeuten, sondern Waren, fiir die erst noch ein Kiufer
gefunden werden muss (und wer kauft schon auf die Schnelle
aus dubioser Quelle cinen Quader Zimt, drei Fisser Chorho-
per Tinte oder cine Potte voller Baugestein?), dann kinnen sich
auch Streuner, Hindler oder Phex-Geweihte niitzlich machen,
dic im Enterkampf wenig beitragen kénnen.

SCHMUGGEL

Es kann mehrere Griinde geben, warum ctwas geschmuggele wird:
Hohe Zslle sollen cingespart werden, die Ware ist an sich illegal, oder
zwischen zwei Lindern ist der Handel ganz verboten. Doch Verbote
niltzen wenig, wenn die Nachfrage da ist und Profit winkt. Schmug-
gelware wird auf Schiffen, dic offen in dic T
len Zwischenwinden, doppelten Baden von Kisten und dhalichen
Verstecken vor dem Zoll verborgen. Man gibt falsche Auskiinfic iber
Herkunft oder Bestimmungsort der Ladung, etwa bei Produkten aus
den Schwarzen Landen oder wenn aranisches Getreide nach AlAnfa
gehen soll. Vielerorts wird aber nachts an unbewachten Kistenstrei-
fen von den groBen Schiffen der Zulieferer auf kleine Boote értlicher

Schmugglerbanden umgeladen, die im Schutz der Nacht oder getarnt
als Fischer die Ware in dic nichste Stadt bringen. Dic Bande der
belgeister des Havener Deltas etwa war jahrelang bertichtigt. Erwihnt
sei auBerdem der Schmuggel zugunsten von Rebellen-Gruppen, eowa
damals, als das Mittelreich Maraskan besetzt hielt, oder das Aus-
schleusen von Fliichdingen aus den Schwa
Oft geschmuggelt werden Rauscheiuter, die in Mitel- und Nord-

zen Landen.

aventurien meist verboten sind, oder teure Luxuswaren, aber auch
ganz Alltigliches wic ctwa Salz, wenn der Zoll darauf zu hoch ist. Im
wasscrlosen Kannemiinde wird sogar Gemiise heimlich eingefiihre.

Wer illegale Geschifie betreibt, kann sich natiirlich nicht an die Stadt-
wache wenden, wenn scine Waren verschwinden, ein Geschiftspart-
ner nicht zahlt oder bei dhnlichen Problemen. Dann miissen unter
der Hand vertrauenswiirdige, verschwicgene Ermiteler beauftrage

werden, um der Sache nachzugehen.

ScHiFFSROTVOis UID W AREMNMESSEN

Viele Entdeckungen auf Dere sind Handlern zu verdanken, dic nach
neuen Quellen und Mirkten und den ungefihrlichsten Routen dort-
hin suchten. Angesiches all der Stiirme, Seerfuber und -ungeheuer
kamen Hindler immer wieder auf den Gedanken, ihre Lage durch
Zusammenarbeit 7u verbessern. Ein erster Schritt waren die groB-
en tulamidischen Basare und die Messen der Freistidte. Auf langen
Fahrten ist es belicbt, im Konvoi zu fahren, miglichst sogar im Geleit
cines schwer bewaffneten Kriegsschiffs wie Stoerrebrandts Schivone
Kénigin von Festum. Ein ihnlicher Gedanke liegt der Griindung
eines Kontors zugrunde, das die Interessen eines Handelshaust
eines Konsortiums von Hindlern oder die Geschifte sciner Heima
stadt an einem fremden Ort vertritt. Eine solche Niederlassung bie-
tet loyale Mitarbeiter, die dem Kapitin eines Schiffes vor Ort gegen
korrupte Beamte helfen, den Markt beobachten, seine Ware ausladen
und lagern

Um dic Loyalitit cines Kapitins zu fordern, sind Gewinnbeteili-

gungen tiblich, manchmal auch der Erwerb cines Schiffsanteiles, so
dass der Kapitin wieder scin cigenes Schiff steuert. Im Giildenland-
handel, wo vertraucnswiirdige und engagierre Navigatoren lebens-
wichtig sind, kénnen die Gewinnbeteiliguagen bis zu 50 Prozent
betragen. Trotzdem ist cs nicht auszuschlicBen, dass untreuc Giilden-
landseglex, die offiziell im Meer der Sicben Winde verschollen sind,
Schiff und Ladung cinfach in Brabak zu Gold gemacht haben.

Auf angemicteren Frachtschiffen hingegen begleiten und beaufsich-
tigen oft cin oder mehrere Beaufiragte des Ladungscigners die kost-
baren Giiter bis an den Bestimmungsort.

WicHTIGE SEEHATIDELSHAUSER_

Nicmand wiirde sich auf den Sechandel cinlassen, wenn der erhoff
te Profit nich dem Risiko angemessen wire. Mogen auch manche
Hindler ihr Hab und Gut und selbst ihr Leben verlicren, so gibt es
doch immer wicder welche, dic — zumindest fir die Begriffc des cin-
fachen Aventuriers — sagenhaft reich werden.

»Richtigen Handel treiben nur die sivilisicrsen Vélker, wic stm Beispicl
die Bornlinder, wikrend bei den Wilden — etwa bei den Flofimenschen
— der Warenaustausch eigentlich nur Spiclerci ist und bei den Halbzivili-




sierten wie Bukaniern und Thorwalern blof als Ersats fiir Pliinderungen
dient, wenn der Gegner zu stark ist, um einen Angriff su wagen.«
—aus einem Vortrag am Stoerrebrandi-Kolleg Riva, neuzeitlich

Der Bornlinder Enmeran Stoerrebrandt hat ein blihendes Imperium
geerbt. Schon der GroBvater hatte Verbindungen an der ganzen Ost-
kiiste. Heute sind Stoerrebrandt-Kontore in allen wichtigen Stidten
Aventuriens zu finden, und um manche sind cigene Siedlungen cnt-
standen. Stoerrebrandt besitzt einige Monopole, kontrollicrt also den
Handel mit gewissen Giitern véllig, und verteidigt sic erbittert gegen
alle Konkurrenten und Schmuggler.

Mindestens chenso reich sind natirlich die Granden-Familien Al'Anfas,
allen voran die Paligans und die Zombrechts, dic mit so ziemlich allem
von Sklaven tiber Seid helick

fe bis hin zu n

wicetice Termine

Rondra/Efferd: Sommerregenzeit in Stid- und Sidostaventu-
rien; wegen heftiger Stiirme ruht die Schifffahrt bis Khunchom
hinauf weitgehend.

Boron: Beginn der W i in Nord- und

Eisbildung auf dem Nordmeer setzt ein; nérdlich des Blau-
en Sees ruht die Schifffahrt mindestens bis Mitte Inﬂcnmm
Tsa/Phex: Wint in Sii tid

gen heftiger Stiirme ruht die Schifffahrt bis Khunchom hinauf
weitgehend; Hifen an Flussmiindungen kdnnen wegen Hoch-

id- und we-

wassers unzuginglich scin.

e Tage: Schiffsverkehe der ruht

Geschifie machen und sogar Freibeuter ausriisten. Weitere Handcls-
fiwrsten des Siidens sind Alrik Gerbelstein in Mengbilla, dessen Kontore
bis nach Khunchom hin zu finden sind, und das Werf- und Sechandels-
haus Zeforika, dem dic Stadt Chorhop prakeisch gehsrt.
Unter den tulamidischen Handelshausern sticht das des “Riesland-
fahirers’ Ruban ibn Dhachmani hervor, der von scinen Vorvitem gute
Kontakte zu den Eingeborenen der Waldinseln erbte und scin Vermo-
gen mehrie, indem er (mit Stocrrebrandt und Gerbelstein als stillen
I als die Insel noch mittel-
feictischtind der Fandel sres i beschrinkt war. Die Macht der Mada

d, abgeschen von Efferd-Pilgern, dic im Namen der
Heiligen Elida nach Brabak segeln.

ZOLLE

Noch b man sein Schiff verlassen hat, ja oft noch eh man in den Ha-
Jen einfulien darf. gelen die Zaliner an Bord und halten die Hand auf
Die einen nennen es Hafenzoll, dic anderen Licgegebiihren, dic nichsten
Hafensteuer, aber es ist immer das gleiche: der Versuch der Obrigheit,

vom Handel scinen e hassieren, selbst von

Basari, der vormaligen Firstlich is
hingegen im Schwinden begriffen, scit das aranische Kénigspaar den
Iukrativen Handel mit AlAnfa verboten hat.

Das Handelshaus Terdilion aus Belhanka ist fihrend im Geschif mit
Waren von Wald- und Zyklopeninseln im Horasrcich und finanziert oft
gewagte Unternehmen, wihrend das Haus Weyringer aus Kuslik den
Salz- und Getreidchandel an der Westkiiste domincrt. Im riskanten
Gilldenlandhandel zeichnet sich die Kusliker Familie Bramstetter aus.

cinem K iff wie dem unseren. Manch eine Stadt wic Brabak, Hot-
Alem oder Port Stocrrebrandt lebt gar von dicsen Einnahmen

Fs gibt sogar Stidte, die das Durchfahren ihwer Gewisscr besieuern wol-
len. In der Meerenge von Syllu und Charypso komms es nur darauf an,
wessen Thalukke man zuerst vor den Bug liuft und den Scezoll bezahls.
AlAnfa beansprucht gar Zoll fir das ganze Meer bis Alrowm und den
Selemgrund, und niclis schiitzt ein Schiff davor, ein sweites oder drittes
Mal angehalten zu werden; und selbst dann wird noch manch ciner von

ihren
—Von den Kiisten und Hifen des Perlenmeers
Widrigeiten, 1004 BF

ihren Vorteilen und

Zollner kommen gern gleich mit den Lotsen an Bord, noch bevor das
Schiff festgemacht hat. Freihafen haben cin Zollhduschen am Au;
gang desjenigen Bereichs im Hafen, in dem freies Stapelrecht
Hohe und Berechnung des Zolls ergeben sich aus Art und Ladung
des Schiffes und spiegeln unterschicdlichste wirtschafispolitische
Absichten wider. Festum ctwa kassiert cine Einheitsgebiihr fir jedes
Schiff, ob groB, ob Kicin, was den im Stadtrat sitzenden Eignern gro-
Ber Schiffc gelegen kommt und aufstrebende Kleinhiindler behindert,

Grangor versucht durch hohe Zslle den Import bestimmter Waren-
arten zu verhindern und besteuert crwiinsche gar nicht. Ahnlich
verhilt sich AlAnfa und erhebt iberdies sogar Ausfuhrzoll auf Roh-
scide und Edelhalzer, die besser vor Ort verarbeitet werden sollen. Tn
vielen Hifen sind Zslle und Licgegebihren fir Fremde hoher als fiir
Einheimische, was findige Handler mit Hilfe ortsanséssiger Partner,
denen Schiff und Ladung tiberschrieben werden, zu umgehen versu-
chen; manch einer ist aber auch von so cinem ‘Geschaftspartner’ ge-
prellt und betrogen worden. Ubliche Einfuhrzdlle an Landesgrenzen
Licgen bei fanf bis zehn Prozent des Warenwerts.

Ob auch Passagiere Zoll zu zahlen haben, ist verschicden; cinige

a

Kleinstaaten greifen gern auf diese Einnahmequelle zuriick, und die
tulamidischen Zollbeamten sind fiir ihre Findigkeit bertichtigt. Ein-
reisezslle richten sich nach der (vom Zsllner angenommenen) Pro-
fiession: von einem Heller fir cinfache Tagelshner bis zu finf Duka-
ten fiir gut verdicnende Reisende wic Apotheker, Magicrin, Krieger
oder G din. Sich als ben (5 H),
wenn man mit Waffen und Riistungen behangt ist, erregt selbst beim
tumbsten Zollner Argwohn; dann doch licber gleich den Dukaten fiir
Soldner zahlen, damit man nicht durchsucht wird (und eventucll die
‘eisernc Reserve’ von Edel oder ga
Gift auffillo). Geweihre der Zwblfgotter konnen fast tberall zollfrci
einreisen; mancherorts gilt das auch fiir Pilger.
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Ein aventurischer Pass gilt nur fiir ein Land oder sogar nur fiir cine
Stadt. Nicht berall wird dergleichen verlangt; und In-

ist suuber; das Gesocks allesumt bei den Fischen. Da kann nichts mehr pas-
sieren — meint man. Und was hat das Boot geladen? Parfum, Weinbrand,

— wir sind reich! Ja, denkste. Dabei riecht man’s schon bis

halt, etwa Angaben zu Person, Reisewcg und -grund, sind sehr ver-
schicden. Ein giiltiger Pass bictet cinen gewissen Schutz vor Verhaf-
tung wegen Landstreicherei, Spionage oder des Verdachts, man sci
cin entlaufener Sklave, Leibeigener oder Serifling. Dafiir ist or teu-

oben, also muss du wold was ausgelaufen sein; kein Winder natiirlich,
nach dem Kampf Kaum steigt der Kapt'n mit der Lampe in den La-
deraum machts “Wimm!", alles fliegt uns um die Ohren, und das war's
dann mit dem Reichtum. Mit dem Kipt'n nich, den hat's sum Glasfen-

er und wird oft erst nach langer und da
ausgestellt. Die offiziclle Geblihr kann je nach Gegend zwischen 2
und 20 Silbertalern betragen, zu entrichten in der Landeswihrung.
AuBerhalb der Zollschranken sitzende Geldwechsler verlangen na-
tiirlich allesamt cinen halsabschnciderischen Kurs. Wer den Zgllnern
etwas mehr zusteckt, wird in der Regel bevorzugt behandelr, kann
aber auch, wenn er an einen unbestechlichen Beameen geriit, leicht
im Kerker landen.

fragun,

WAHRUNGEN

Auf einer Scercise befindet man sich alle paar Tage in cinem ande-
ren Hafen, wo eine andere Wihrung gelten mag. Zwar nchmen viele
Wirte von Hafenknceipen auch Miinzen aus Nachbarlandern an, oder
die in ganz Nord- und Mittelaventuricn beliebten Dukaten (wihrend
sich im Stiden alanfanische Dublonen durchgesetzt haben), aber nicht
unbedingt zum vollen Nennwert. Spitestens, wenn man das Hafen-
viertel verldsst, wird man Geld in die Landeswihrung wechscln miis-

sen, und selbst dic anstindigsten Geldwechsler wollen dabei einen
Profit machen. Wenn man in Festum scine Dukaten in Batzen wech-
selt und zuriick, hat man sofort ein Fonftel weniger. Offensichelich
Unkundigen dreht man gerne alte, abgenutzre, am Rand abgefeilte
die kein Anderer zum Nennwert anneh-
men wird, wenn nicht gar Filschungen mit Bleikern. Dergleichen st
auch als Wechselgeld bei Kramern und Wircen 2u bekommen. Aber
selbst mit cchten Selemer Kupferschillingen, Brabaker Kronen oder
Vallusaner Flindrichen wird man schon im nichsten Hafen Miihe
haben, sie wieder loszuwerden, vom Muschelgeld (‘Minisepen’) der
Waldinsulaner und Achaz oder der Altoumer Jade-Wihrung ganz zu
schweigen. Dem Reisenden ist daher anzuraten, nicht all scin Geld

oder ungiiltige Miinzen a

auf cinmal umzutauschen.

DiE SpinnE inm DER Bananenstavbe
— GEFAHRLiCHE FracHT

ster hiy jage. Ich sag dir das, der ist nichs totzukriegen. Aber beim
Pliindern, Alrique: aufpassenle
—gehirt in einer Hafenkneipe in Charypso, newscitlich

»15. Efferd: Chorhop. Verspitete Warenlieferung cingetroffen und ver-
staut, Lieferant: Zeforika, Empfinger: Akademic AUAnfa, Papiere beilic-
gend, 2 Amphoren echte Tinte. Auslaufen mit der Morgenflus. [...]

17. Efferd: [...] zaeite Wache: Vollmatrose Batonga meldet riesige Fang-
arme Steuerbord. Dekapus? Versuchen, Backbord unter Land ausswei-
chen.c

—aus dem Logbuch der Lorcha Conchita, von Fischern vor Brabak in
ciner treibenden Seckiste gefunden, 996 BF

Nicht nur Hylailer Feuer im Laderaum ist gefihrlich. Leicht kommt
ken mit Waren oder Proviant, die vor

es vor, dass in Kisten und
dem Verladen oftmals cine Weile am Kai herumstanden, Schlangen,
Skorpione oder andere Kleintiere als blinde Passagiere mitreisen, dic
dann durchs Schiff streuncn oder beim Ausladen gefihrlich werden.
Morfus heften sich an Schiffsrimpfe, Jagdgras mag sich unter ma-
raskanische Korbwaren mischen, Sumpfratten turnen am Ankertau
empor, in einem Mirhamer Mabelstiick mag sich cin Nest Treiber-
ameisen oder cine Va verstecken. Tropenholzern und
Gewiirzen haftet bisweilen die Krankheit Blutiger Rotz an. Holz avs
dem Siiden oder von Maraskan mag Termiten und dhaliche Struk-
turschidlinge enthalten, dencn auch ein Schiff schmeckt. Die Ware
selbst mag brennbar scin, explosive Ditnstc oder Stiube abgeben (wo-
fir schon Mehl oder Holzkohle ausreicht), oder auch giftig, wic etwa
Scle und Tuch aus schlecht verarbeitter Seidenlianc. OF st aber
erst die hi 1I: Da wird un-
sauberes Wasser abgefullt, rauchen Matrosen heimlich im Laderaum
oder werden schwere Lasten unzurcichend festgemacht, so dass sie im
Sturm verrutschen und das Schiff zum Kentern bringen. Manche Wa-
ren sind auch nur unangenehm: In einem Laderaum voller Gewiirze
ist die Luft nicht auszuhalten. Zudem sollte sich, wer aus allen Poren

wlch sag's div, Alrique, Plindern ist ein hartes Bror. Da muss man auf~  nach Zimt und Vanille duftet, nicht unbedingt in cine Hafenkneipe
passen! Stell dir vor, d hat man so'n Belhanker Kahn erwisch, das Deck  wagen.
WaLFanG

sNennt mich Alrik. Vor einigen Jahren — wic vicle es sind, tut nichts zur
Sache —, als mich nichts Besonderes an Land hielt und dic Biittel hinter
mit her waren, kam mir der Gedanke, ich kénne cin bisschen zur See fuh-
ren und mir mit Ambra und Walbein cin paar Talerchen verdienen.«
—Reiscersihlung in der Festumer Flagge, 1019 BF

Wale gibt es rund um Aventuricn, aber nirgendwo so zahlrcich wic
in Ifirns Ozean. Im Sommer sammeln sich Griin- und Olportwale zu
Tausenden im Norden, um Krill zu fressen und Speck anzuscezen,
von dem sie zur Winterzeit im warmen Siiden zehren, wo dic Jungen
ur Welt kommen.

Die typischen Walfingerhifen liegen fast alle an der cisigen Kiiste der
Bernsteinbucht oder des Golfs von Riva. Jeden Sommer, sobald das Eis
aufbricht, legen in Leskard, Frisov und Glyndhaven die Fangschiffe ab,
angeblich wie seit den Zeiten Admiral Sawins I11., der der Sage nach
den Walfang erfand. Frither waren auch Paazi und Enqui Hochburgen
des blutigen Handwerks, doch im ersten Ort lich ddmonische Kalte
die Wale ausbleiben, im anderen sctzien thorwalsche Besatzer dem
Gewerbe cin Ende. Der Walfang ist cine harte, gefihrliche Arbeir, die

1

aber ein gutes Einkommen beschert — sofern man etwas fingt -, das
die Matrosen umgehend in Schinken und Bordelle tragen. Nicben den
Bewohnern der Walfingerhiifen, die Tran und Ambra ihrer Beute an
Hiindler verkaufen, die nach Mittclaventurien liefern, machen Nive-
sen vom Stamm der Lieska-Kangerluk Jagd auf kiistennahe Meeres-
riesen. In Eiskellern im gefrorencn Boden cingelagert, hale sich Wal-
ficisch das ganze Jahr und dient den Nivesen als Nahrung. Manch
eine Fimelfensippe stellt ebenfalls den Mecresungetiimen nach; dic
Elfen laufen dazu auf dem Treibeis oder gar dem Wasscr.
In den Weiten des Meers der Sicben Winde, des Perlenmeers und der
Charyptik sind Wale nur schwer zu finden, weshalb s dort nur wenige
Walfanger gibt. Man muss sich auskennen und um die Plitze wissen,
wo Muttertiere ihre Jungen zur Welt bringen oder paarungsbercite
Ticre sich versammeln. Mengbilla hat einige erfolgreiche Kapitine
. aber auch der Wald der Haipu zeichnet
sich darin aus. Schon oft haben Mengbiller Walfinger im Speck er-
Legter Tiere abgebrochene Harpunen gefunden, die dic Initialen ihrer
Kollegen aus dem Norden trugen, und umgekehrt so manch cin EIf
oder Nivese eine Speerspitze der Haipu aus Jade oder Bronze.
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FancemetHopen

Wal, da blist erle
—sraditioneller Ruf des Ausguchs

Die Liesha-Kangerluk benutzen kurze Harpunen (Keki) aus ge-
schnitztcm Walbein. Diese sind durch Leincn aus Robbendarm mit
Schwimmern aus Harnblasen groBer Mecrestiere verbunden, was
die harpunicreen Tiere am Abtauchen hindern soll. Mit ihren Um-
jaks paddeln die Nivesen an ihre Beute, vornchmlich die cinzelgin-
gerischen Olportwale, heran und spicken sie formlich mit Warfspic.

Ben. Ahnlich verfahren die Haipu, deren Wurfspecre Schwimmer aus
Biindcln von Kokosniissen haben. Mit ihren Katamaranen folgen dic
Haipu den Walen weit aufs Meer hinaus; ein erlegtes Tier wird zwi-
schen den Riimpfen festgezurrt nach Hause gebrach.

Dic Jagdtechnik der ‘zivilisierten’ Walfinger folgt dem gleichen Prin-
7ip, nur sind die schweren Harpunen aus Stahl. Die schmalen Wal-

fangboote fassen acht Leute und laufen an beiden Enden spitz zu,
50 dass sic von vorn wic von hinten gesteuert werden kénnen. Bei
giinstigem Wind kann ein Segel gehisst werden. Die Harpune st iiber
cine Leine am Walhorn im Bug festgemache, so dass der Wal durch
das Schleppen des Boots ermiidet. Da die Wale im Norden zuneh-
mend dic Kiisten meiden, wo sie stark bejagt werden, sctzt man dic
Fangboote nicht mehr nur vom Ufer aus ein, sondern von griieren
Schiffen aus, die oft auch mit Harpun-Aalen ausgestattet sind, um
dic Wale zu beschieen. Dennoch bleibt cs meist Sache der Fanger in
den Booten, dem verlerzten Tier mit langen Lanzen den TodesstoB

AVEHTUMSCHE

2u versetzen — cine lebensgefihiliche Aufgabe, verfillt doch manch
ein Tier im Todeskampf in Raserei, in der cs die Boote ramme, in die
Luft schleudert, sich auf sic witft oder sic mit sciner Schwanzflosse

zerschmettert.
Ahnlich wie Wale werden auch grofie Haie wic der Tiger- und der
Ifimshai gejagt, sowie der Seetiger, cine Robbenart mit langen
Hauern. Haje werden zumeist mit cinem Gemisch aus Blut oder
Schlachtabfillen und Fischkadavern angelockt. Zentrum der Haifin-
cit Entstehung der Blutigen Sce hat sie an

gerei war frither Menden
Bedeutung verloren. Whrend Haifinger ihre Beute gerne gleich an
Bord des Mutterschiffs zerlegen und den Tran auskochen, werden die
gewaltigen Wale miglichst zum Strand geschleppt, bevor man thnen
mit den Flensmessern zu Leibe riicke.

WaLrang im SpieL

Die groften Wale sind so lang wie die lingsten aventurischen
Schiffe. Wale haben schon Schiffe versenkt und Boote in dic Tie-
fe gezogen oder so weit mitgeschleppt, dass die Bootsinsassen
das Land nicht wiederfanden, wenn sie zu spit aufgaben und
das Seil kappten. Fur zusitzliche Komplikationen sorgen Haie,
Krakenmolche oder andere Raubticre, die vom Blutgeruch ange-
locke werden, oder Thorwaler, denen Wale als heilige und schiit-
zenswerte Tiere ihres Gottes Swafnir gelten. Walfang ist mehr
als cine Randbegegnung und sollte cine cigene Episode in cinem
Abenteuer darstellen.

R LanpGana:

HAFENKOLORIT zwiscHEN [Firms OzEam vup PERLEMTMEER_

»Bei Efferd, mein lieber Sohn, nimm dich auf deiner Reise in Acht vor den
Versuchungen, denen du allerorten begegnest. Die Hiifen von Al'Anfa bis
Thalusa migen dich in mancherlei Hinsicht an Festum erinnern. Doch
sei dir gewiss, dass in jedem von ikmen andere Gesetze gelten, geschricbene
und ungeschricbene, dic cinem jungen Seemann wie dir schnell zum Fall-
strick geraten mégen.«

—aus einemn Brief des Festumer Kaufmanns Bogiew Jannerloff an seinen
Sohn

Hifen gelten auch in Aventurien als “Tore zur Welt', und s wird woh!
kaum cine Heldengruppe geben, die es auf ihren Reisen quer durch
den Kontinent nicht unweigerlich in cine der groBen Kiistenmetro-
polen versehligr. Denn sclbst in ciner von Magic duschdrangenen

Zur ersten Regel einer gelungenen Hafenbeschreibung zihle die
Vergegenwiirtigung der zugrunde liegenden Kulrur, Es macht einen
Unterschied, ob die See- und Sch oder die Hindler, Hafe
gardisien und Kontoristen wetter- und Klimabedingt in Felle, kunst-
voll bestickte Miintel oder nur mit Pluderhosen bekleidet sind. Ebenso
macht es cinen Unterschied, ob dic Kaianlagen von hohen Kontoren
und Speichern im Fachwerkbaustil geprige sind, oder ob s sich bei
ihnea um 1 crim Holz- oder im
stidlindischen Schilfbaustil handelt. Die Oprik ist auch bei der Wahl
der im Hafen liegenden Schiffstypen cntscheidend. Hier gilt: Wer in
die Fremde fihrt, ist der eigentliche Exot. Mégen in Thorwal, Have-
na und Kuslik Drachenboote, Knorren, Holken und Karavellen zum
blichen Hafenbild gehoren, handelt es sich in den Stidien cntlang

Welt, in der einzelne Individ iiber
und Reisemdglichkeiten verfiigen, bleibt der Waren-, l’ersomn und
zur See an Schnell. it unerreicht. An dieser

Stelle cinen genauen Uberblick dber das aufregende Treiben in den
unterschiedlichen Hifen Aventuricns geben zu wollen, ist unmég-
lich. Dennoch ist Hafen nicht gleich Hafen, und spitestens bei der
dritten Hafenbeschreibung mag mancher Meister, der seiner sensa-
tionshungrigen Spiclrunde mal wieder ‘ctwas Neues” bieten mochte,
in Beschreibungsnote geraten. Detaillierte Beschreibungen 7u den
cinzelnen Hafenstidten finden

in den aventurischen Regional-
wwihlerische Tricks, dic dem
und

banden. Dariiber hinaus existieren crz
Meister helfen, eine Hafenb

auszuge:

UnTER FREMDER SONME

»Mein erster Landgang als Seemann hier in AUAnfa galt cinem verlausten
Mobabeiler nahe des Soldnermarkts. Scine Paste gegen den Sonnenbrand,
den ich mir in den lersten Tagen sugezogen habe, gilt unter den Kame-
raden als Geheimtipp. Praios verzeil miy, aber dic sengende Hitze hierim
Siiden bringt mich irgendwann noch wm.«

—aus einem Bricf Jasper Jannerloff an cinen Freund
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des Perls um Galeeren, Biremen, Triremen, Zedrakken und
Thalukken.

Harenzweck vap institvtionen

Gleiches gilt fir die charakreristischen Hafenbauten und Tnstiur-
onen. Gerade an ihnen zeigt sich, dass Hafen niche gleich Hafen ist
Jeder Hafen besitzt in Wahrheit eine bestimmte Funktion, die, ab-
gesehen von der Kultur, dic ihn hervorgebracht hat, mafigeblich das
jeweilige Kolorit bestimmt.

Die vielen an Fliissen gelegenen Binnenhifen Aventuriens cinmal
auBen vor gelassen, unterscheidet man grob zwischen Handelshifen
(2.B. Havena), Fischereihifen (z.B. Trontsand) und Kriegshéifen (B,
Harben). Bei den meisten griBeren Hifen handelt es sich nattrlich
um Mischformen bzw. ihre Verwendung hat sich im Laufe der Zeit

den politischen und lokalen Begebenheiten angepasst. Doch der
u k gibt weitere Anhalts-
punkse an dic Hand, um einen spezicllen Hafen auch individuell in
Szene zu setzen. So wird man eine Tranbrennerei (samt charakteri-
stischem Gestank) vornehmlich bei den Waljigern Nordaventuriens
finden, geeichte — und dementsprechend streng bewachte — 6ffent-

gl Grii

liche Waagen cher in kaufméinnisch geprigten Stidren wic Havena,
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Kuslik oder Festum, wihrend in den kleineren Fischereihifen Kutter-
fahrer und NLL/ﬂxLLer das H1fenh11d bestimmen.
I (Seiliniach

), Tatowicrer, Korper-
stecher, Teerkocher und begeln—nrhu mégen in jedem groBen Hafen
ansiissig sein. Aber wic ist es mit Fisch- und Sklavenmiirkeen, Ol-
pressen oder Fassbindern (bzw: den in stdlichen Kulturkreisen viel

- hern)? Dicse E dung sollte der
Meister am besten vor dem Hintergrund der entsprechenden Regio-

n1lbuch1ubung trffen. Und wenn e bestimant, dass in bestmimten
hl hijdger gute
te machen, mégen ohne weiteres auch Seeschlangenbein-

und K

chch
schnitzer, Alchimisten und anderes unhcimliches Gelichter zum
Stimmungsbild passen.

REiCHE vniD aARIME HAFED

GroBe Hifen lassen sich nur mit einem grofien logistischen und fi-
nanzicllen Aufwand erhalten — und hier scheidet sich die Spreu vom

DiE EFFERDBRUDER.

Die Efferdbriider — dic sclbstverstandlich auch Frauen aufneh-
men — vertreten die Belange der aventurischen Matrosen und
werden hiiufig auch als ‘Gilde der Seeleute’ bezeichnet. Griin-
dungsort und Haupsitz des Laicnordens ist Havena, doch ein
Brudetheim findet sich in jedem nennenswerten Hafen. Dank
ihrer iiberregionalen Verbreitung und der vielen tausend Mit-
glieder verfiigen die Efferdbrider tiber cinen Einfluss, den man
nur zu leicht unterschitzt

Urspriinglich diente der Zusammenschluss einiger Seefabrer le-
diglich dazu, sich tiber die Hhe der Heuer abzusprechen. Dies
Aufgabe erfiillen dic Efferdbruder immer noch, und zwar so gut,
dass ein Kapitan oder Reeder, der heutzutage ihre Richlinien
tiber und der haft in den
Wind schlige, seineh garcn Ruf sigkicts

Dartiber hinaus erfiillen die Brader mittlerweile viele weitere
Aufgaben, darunter den Unterbalt von Leachutirmen und die

ierun,

Weizen. So mag Brabak auf eine glorrciche Zurick-
blicken und sein Hafen noch immer von groBer Bedeutung fiir die
aventurische Schifffahrt sein, doch da Brabaks beste Zeiten schon
linger zuriick liegen, zcigt sich dies auch ganz. allgemein am Zustand
seines Hafens. Denn ganz im Gegensatz zu dem provrig-dekadenten
Anfa, dem gelchrt-diinkelhaften Kuslik oder dem

mittelloser Seefahrer oder den Abgleich von See-
karten. Ertrunkene Matrosen konnen sich sicher sein, dass ihre
Familien versorgt werden, und Kinder, dic das Meer zu Waisen
gemach hat, diirfen gar auf cinen Platz in der Ordensschule in
Havena hoffen.
Einer der wich

Dienste der dbriider ist das Fithren

kolonal geprigten Festum sind Brabaks Hafenanlagen schlecht ge-
wartet, verschlickt und zum Teil unbrauchbar — was aber noch immer
besser ist als die Zustinde, die den Seefahrer im beriichtigten Selem
erwarten.

Der Meister sollte nie vergessen, dass der gewahlie Erzahlfokus maB-
geblich das Spiclerbild cines besimmten Hafens prégt. Dominicrt gar
cine Navigationsschule oder cin Observatorium das Stadtpanorama?
Wie ist der Hafen gegen Sturmfluten gesichert? Existicren Fahren?

Stcht am Hlafenasgang nur cin armiertes Blockhaus oder cin gut be-
festigtes Kastell samt separatem K h ? Ist das F &

von Schiffsregistern und Matrosenrollen. Ein GroBteil der See-
leute und viele Schiffe Aventuricns sind in dicsen Listen ver-
zeichnet, und ‘gestrandete’ Matrosen knnen hier darauf hoffen,
dass ihnen eine neue Fahrt vermiteelt wird. Dabei sind vor allem
dic Angaben tiber bisherige Fahrten cines Schiffes und die Zuver-
lissigkeit eines Kapitins von immenser Bedeurung — schon vicle
Sceleute hitcen auf cinem maroden Seclenverkiufer angeheuert,
htte die Schiffsrolle der Bruderschaft sic nicht davor bewahrt.

Un bei den Eferdbridern aufgenommen u werden, missen
Seeleute einen b in der brtlichen Kanzlei entrich-

niichtens mit ciner Hafenkette gegen cindringende Schiffe befestigt?
Besitzt der Schauplatz befestigte Kaianlagen samt groBen Verladek
nen, oder ist die Mannschaft gezwungen, das Stickgut miihselig auf

Barkassen und Kihne zu verladen, um es so an Land zu bringen? All
diese Unterscheidungen sctzen Akzente, die maBgeblich die Spiel-
stimmung cines Hafens prigen. Hicrbei sollte auch die besondere
Sichtweise bedacht werden, wenn man von See in die Stadt kommt.

Licat vop ScHatten

ten. Dieser ist recht hoch und kann einen Dukaten oder mehr
betragen. Dariiber hinaus tritt jedes Mitglicd jahrlich cinen An-
teil an der verdienten Heuer ab, wobei jedoch kein fester Satz
vorgeschrieben wird, sondern jeder “so viel gibt, wie er kann”.

Ein weiterer Arm der Bruderschaft sind die ‘Bewaftneten Efferd-
briider’. Der Laicnorden licB als Reaktion auf die Entstchung der
Blutigen See drei hochmoderne Schivonellas auf Kiel legen. Seit
1022 BF sind dic Beleman von Grangor, Rondrikan von Havena
und Gebelaus von Neetha in den wichtigsten Hifen des Perlen-
meeres stationiert, Fie Gold, Géreer und garaniicries Seclenheil

ihre unersch

oVor allem ermaline ich dich, mein Sohn, jenen
21 widerstehen, denen cin junger, gesunder Scemann wie du ohne Zuweifel
ausgesetzt sein wird: Alkohol und Frauen, die beiden schlimmsten Ubel

fahrten cntlang der Perl kiisten, bergen

und bekimpfen dic Piraten der Bludigen See. Das Kommando

im Leben cincs Seemannes. Denk stets daran: An den
Zuschickfrauen wnd Fleischmadchen, die dir in jedem Hafen nachstellen,
ist nichts rahjagefilliges.«

—aus einem Brief des Festumer Kaufmanns Bogieu Jannerloff an seinen
Sohn

Grundsiitzlich muss sich der Meister im Klaren sein, wie es mit der
Ordnung in cinem Hafen bestellt ist. Gilt in einem Hafen die fragile
‘Macht des Stirkeren” (ctwa in den beriichtigten Piratenenklaven des
Siidens) oder kann sich cin Kapitin einigermabien auf die stidtische
Ordnungsmacht verlassen? Opisch Lisst sich dies gut an der mili-
dirschen Présens in mancher Hafenstads seigen. So verfiigen man-
che besond hafen, iber Zoll- und
Patrouillenboote, dic nichtens dafir sorgen (sollen), dass Speicher
und Schiffe nicht von Dicbesbanden ausgeraubt werden. Leider steigt
gerade in solchen Stadten die Wabrscheinlichkeit filr angetrunkene
Helden, riicksichtslosen Werberbanden in die Hinde zu fallen, de-
ren Aufgabe (mit Riickendeckung der Stadtoberen) darin bestcht,
den stindigen Bedarf an Galeerenruderern zu decken. Andernorts,

jene mit K
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ber die iider obliege der
Ladwenja von Tastrand (siche Seite 171).

also dort, wo die Hafengeschicke von rivalisierenden Familien, Pi-
raten-, Schmuggler- und Verbrecherbanden bestimm werden, ist cine
Mannschaft véllig auf sich allein gestell. Korrupte Hafenbedienste-
te miissen bestochen werden, und dic Schiffe misssen zu Lasten von
Landgang und Freizcit bewacht bleiben. Selbst die Ausfliige in die
Amiisierviertel solcher Flafenstidte sind stets mit Risiken verbunden
~ doch andererscits, wo, wenn nicht hicr, werden noch echte Helden
gebrauche?

Exofir.

Tupfelchen auf dem i einer joden Seercise (und somit auch jedes an-
gesteucrten Hafens) ist stets das exotische Element. Gerade hierauf
solle der Meistcr bei scinen Bemithungen, Aventurien plastisch aus-
zugestalten, Mithe und Schwei verwenden. Havena erfreut sich ua.
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deswegen so grofier Beliebtheit bei Spielern und Helden, weil es iiber
cine verruchte, halb tiberschwemmte Unterstads verfiigt und scin Ha-
fen gelegentliche Begegnungen mit den seltenen Neckern ermagliche.
Derartiges lisst sich auch leicht fir andere Hafenstidre ausspinnen
— das gewhlte (mehr oder minder) cxotische Element sollte nur den
jeweiligen, regionaltypischen Charakeer des entsprechenden Hafens

mit Rissos inszeniert wird, in Khunchom Wettermagier und Dschin-

die Uberl i
ren, Sinoda einen tiickischen Uberfall durch cine Damonenarche ab-
wehren muss, Charypsos fragile Machtstrukeur durch massenhafies
Auftreten von Bohrwitrmern gefihrdet wird ete.

So ist mit wenigen Mitteln jeder aventurische Hafen zu cinem unver-
und i haupl Wenn

Kultur d

unterstreichen. Sei es, dass in Chorhop cin Zyklop auf
dem Sk Lt feilgeboten wird, in Festum G ager ihr

Dienste anbicten, Nostria von ciner schweren Sturmflut heimgesucht
wird, in Brabak ein nichtlich-maritimer Schmuggelwarenaustausch

DiE Frottem AvEnturiens

die Helden schon bald nicht mehr so recht an die Mar vom sicheren
Hafen glauben, ist bereits viel gewonnen. Denn in Wahrhit ist kein
Hafen sicher.

Jedes Reich Aventuriens, das an ciner Kiiste liegt, reprisentiert seine
Macht und Unabhiingigkeit natirlich auch gerne durch eine waffen-
starrende Kriegsflotte, wobei cin solches Unterfangen schon manches
Reich in den Ruin getricben hat, denn der Bau und Unterhalt einer
Flotte tibersteigt dic Kosten fiir cin Landheer oft um ein Vielfaches.
Daher werden Kriegsschiffe oft crst im Angesicht eines Seckriegs in
groBer Zahl auf Reede gelegt und nach dem Friedensschluss einge-
mottet oder zur zivilen Nutzung umgeriistet.

Das Riickgrat einer Flotte bilden meist schwere Segelschiffe (Karra-
cken, Schivonen, Holken, Zedrakken) oder Ruderschiffe (Galeassen,
Triremen), die mit vielen Geschiitzen bestiickt sind, wihrend dic
leichteren Binheiten (gesegelte Karavellen, Thalukken und Lorchas,
geruderte Biremen und Dromonen) meist Aufklirungsaufgaben er-
fillen.

In groBeren Verbanden st die Unterteilung in Flottillen zu cinem hal-
ben Dutzend Schiffen blich, aber da die meisten Flotten tiber zu we-
nig Schiffe verfiigen, sind Seckriegstaktiken und raffinierte Manéver
noch wenig entwickelt. In der Regel duclliert man sich fiir ein, zwei
Salven auf lingere Entfernung mit den Geschiitzen, um dann schnell
in den Enterkampf berzugehen, weswegen die meisten Kriegsschiffe
groBere Kontingente an Seesdldnern mit sich fiihren.

Dic nachf der ave n Krie fasst
cinige entscheidende Fakroren zur Schlagkraft unter dem Oberbegriff
Flotzenprofil zusammen. Jedem der Faktoren ist ein Zahlenwert von
0 (minimal) bis 6 (immens) zugeordnet, an dem sich ungefihr die
Rangfolge im direken Verglcich der Seemichte ablesen lsst.

Dazu gehsren die Grafe der Flote (durchschnittliche Zahl der stin-
dig unterhaltenen Kriegsschiffe); der Schiffbux (Stand der Technik,
Bewaffaung der Schiffe, ! dten zur Flottencrweiterung
im Kricgsfall); die Giite der Besatzung (Ausbildung, Erfahrung, sec-
fabrerische Tradition, ), die Fihigkeiten in der Navigati
(Karten, Instrumente, Kenntnissc), Seezaksik (Soldaten, Kampfkraft,
¥

HERRSCHER DER INIEERE

HoRrasreicH
Charakser der Flote: kaiserliche Kernflotte plus Bundesflotte der groB-
en Hafenstidte
Flottenprofil: GroBe 5, Schiffbau 6, Besatzung 5, Navigation 6, Sce-
takiik 6, Magic 3
Schiffitypen: Schivonen, Karavellen, Galeassen
Tpische Schiffinamens Seefalke, Adlerstolz, Prinz Ralman, Destructor,
Interceptor
Flaggschiff: Schivone Kénig Therengar’ (Horasreich), ‘Scckénig Mer-
mydion’ (Seeksnigliche Flotrc)
Fahne zur See: ein goldener Adler auf Griin, dazu meist Stadtfahne
i Tul'ka'var (Zykl ), Grango-

rella (Grangor), San Ascanio (auf der Inscl Token), Belhanka, Kuslik,
Rethis, Neetha, Drél, Sewamund, Efferdas, Malur
Besonderheiten: fihrend im Schiffsbau und in der Linsenschleiferci

;G isse zur Li und Herstel-
lung von Satinavsaugen; beste Karten vom Meer der Sieben Winde
und giildenlindischen Gewissern; Holz fiir den Schiffbau ist knapp
(und daher teuer); Mannschaften aus aller Herren Linder

Die Flotte des Horasreiches ist mit mehr als 140 Kricgsschiffen zwar
niche die grifte Aventuriens, aber unzweifelhaft die schlagkriftigste,
denn hier hat man schon frih Wert auf einheitliche Schiffsgestaltung,
auf Breitscitengefechte und Flottentakiiken gelegt, und die Ausstat-
tung der neuen Schivonen und Galcassen spicgelt dics auch wider
Stolz der Adlerflotte’ sind dic schweren Viermast-Schivonen, die scit
1005 BF mit groBem Aufivand gebaut werden. Dem ersten Schiff
dieses Typs, der Konig Therengar, folgren bis heute neun weitere (von
denen allerdings drei zwischenzeitlich im Einsatz zerstrt wurden).
Es sind allein diese Schiffe und cin Duzend Begleitfahrzeuge (Trans-

iffe und zum B di Fischerboote und Kara-

) und Magie (Bord: , spezi-
ellc Ausbildung, magische Artefaktc und Kreaturen, auch Riicksichts-
losigkeit beim Einsatz).

ukrur, Si

vellen), die direkt dem Horas-Thron unterstehen.
Die anderen Teile der Flotte gerieten in den Thronfolgekriegen der ver-
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gangenen Jahre unter den Einfluss threr jeweiligen Heimathiifen. Jede
der groben Kiistenstidic — Grangor, Kuslik, Belhanka, Neetha, Rethis
und Drol — ist nun Sitz eines Admirals, der in Kriegszeiten der Kro-
ne untersteht, aber ansonsten unabhingig agicren kann, solange der
Beitrag seiner Stadt zur Bundesflotte gewahrt bleibt. Das grofte Kon-

tingent stellen die Zyklopeninscln (cin Dutzend Galeassen und drei
Dutzend dlterer Galecren sowie zwei Regimenter Scesoldaten), gefolgt
von den jeweils gut ein Dutzend hochsecriichige Schiffe und cin Re-
giment Seckricger umfassenden Flotten der Stidte Grangor (vor allem
Karracken und Schivonen), Belhanka (Karavellen, Schivonen, Galeas-
sen) und Kuslik (Karracken, Schivonen und Karavellen). Etwa halb so
grofsind dic Flotillen von Neetha (Karavellen, Holken, Biremen) und
Drél (Dromonen und Galeassen). Dem Siidaventturien-Rat in Belhanka,
cinem Ausschuss des Cron-Convents, untersteht zudem dic Kolonial-
flotte im Stidmeer. Die Vizekdnigin Nandora ya Strosza gebictet dort
iber ein Dutzend Schivonen und Schivonellas neuester Bauart sowie
grobe Transportschiffe und ein volles Regiment Seckrieger. Im Verteidi-
gungsfall, gerade zum Schutz der Hafen und Kisten, kann dicse Zahl
noch um bewaffnete Kauffahrer der Handelshduser erganzt werden.

Mag dieses Gebilde von auBien auch verwirrend ausschen, so hat
dic Adlerflotte doch erst jingst im Kampf gegen Thorwaler und
APAnfaner ihre strukeurelle Uberlegenheit und den nétigen Zusam-
menhalt schlagend unter Beweis gestellt. Auch wenn der Dicnst in
der Horasflotte hart, schmutzig und gefihrlich ist, so dringen doch
immer wieder junge Leute zur Flotte, dic dic Unabhangigkeit und
neue Grofe des Nachfolgers des Alten Reiches repriiscntiert. Und

wieder insgesamt tiber 120 Kricgsschiffe mit etwa 7000 Mann Besat-
zung zihlt.

Riickgrat der Flotte sind die Triremen des Boron-Tempels, schwim-
mende Festungen nach dem Modell der Golgari. Ein weiteres Dut-
zend Triremen mit Rammbécken untersteht nominell dem Kénig von
Mirham. Die so genannten Schwarzen Galecren sind Privatbesitz der
Granden: drei Dutzend pfeilschnelle Dromonen und kleine Biremen.
Wenn das Kriegsrecht ausgerufen wird, werden dic Schiffe der alan-
fanischen Admiralitit unterstellt. Die Freibeuter dagegen nutzen cine
Ansammlung von fiinf Dutzend Thalukken, Zedracken und Barken
sowie einige (meist erbeutete) Karracken, Karavellen und Schivonen
Besonders beriichtigt (und eigensinnig) sind dic Korsaren vom Bund
der Schwarzen Schlange in Charypso, dic tiber die Hilfte der Freibeu-
ter-Schiffe stellen. Abgerundet wird das Aufgebot von ctlichen Potren
und Fischkuttern fiir Truppentransport und Versorgung.

Die in Flotillen und Geschwader unterteilte Flotie widmet sich in

erster Linie der Erhebung von Seezéllen (gemeinhin auch Pirateric
genannt) und der Bekimpfung fremder Kaperschiffe. Viele Galeeren
liegen dic meiste Zeit im Hafen und werden nur im Emstfall be-
mannt. Die Besatzungen bestehen zu einem ‘Izl natiiclich aus den
Rudersklaven, zum ande

en “Teil jedoch aus skrupellosen und hiu-
fig gut ausgebildeten Seesbldnern, teilwise sogar mit alanfanischen
Kirchentruppen, wobei dic blutriinstigen Secbanner vom Schwarzen
Bund des Kor und die eisernen Kricger der Basaltfaust am gefiirch-
tetsten sind

Dies kana jdoch nicht dartber himvegtiuschen, dass das Zeitalter

der Bedarf der Kriegsflotte (und rst recht der Handel ) an
Matrosen und Scckricgern ist so enorm, dass ihn die cinheimischen
Bewerber kaum decken kénnen. Da cs keine Sklaverei mehr gibr,
werden dic groBen Trircmen und Galeassen entweder von Striiflingen
oder (fiir Hachstleistungen) von professioncllen ficicn Rojern vor-

wirts bewegt. Daher zichen immer mehr tiichrige Seeleute aus ande-
ren Liindern ins Licbliche Feld, gelockt von ciner ordentlichen Heuer
und der vergleict guten Ve Esist
keine Ausnahme mehr, dass unter cinem Kusliker Kapitin neben lau-
ter Licbfeldern zwei Secoffiziere aus dem Windhag, cin Khunchomer
Navigator, cin Banner Thorwaler Scesoldner und ein Dutzend Ma-
trosen aus Meridiana dienen.
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ALATFA

Charafger der Floue: Galeerenflotten von Kirche, Mirhamer Kénig
und Granden plus Korsaren

der auch im sidlichen Perlenmeer und der Charyptik
seinem Ende entgegengeht—aber da die Schwarze Allianz nur wenige
Gegner hat, kontrolliert sic fast unangefochten dic Scewege zwischen
den Waldinseln, in der StraBic von Sylla und der Goldenen Bucht.

Trorwar

Charakter der Flotte: Klcine Flote der Hetleute, viele kriegerische Sip-
penschiffe

Flottenprofil: GréBe 6, Schiflba
takeik 3, Magic ¢

Schiffisypen: Oras, Knorren, Winddrachen

Bypiche Schiffmamen: Swafnit-Eider (Swafoies Sehwus), Vagarok
(W (K crfall), Elderskip (Fe

Kehrei (Hunger)

Flaggschiff: dic ‘Gullen Drakkar’, Drachenschiff der obersten Hetleute
Fahne sur See: keine cinheitliche (cinzelne Sippenfahnen)

2, Besatzung 6, Navigation 4, Sce-

avaang 3 5, See-

Flottenprofil: GroBe 5, Schiffbau 4, E B
takiik 5, Magic

Schiffitypen: Biremen, Triremen, Dromonen
Bpische Schiffinamen: Schwarzer Lotos, Bishdariels Ruf, Versklaver,
Rabenschnabel, Admiralissima Phranya

Flaggschiff"Trireme ‘Bishdariel

Fahne sur See: rein schwarzes Banner

Bedeutende Flottenstiirzpunkte: AlAnfa, Port Visar (Freibeuterha-
fen), Port Corrad, Charypso, Port Zornbrecht, Port Honak, Safirna
(Waldinscln)

Thorwal, Hoiajangar (Werft der
Winddrachen), Enskar

Besonderheiten: beste Karten des aventrischen Nordwestens (Karto-
thek von Thorwal); Wind- und Wetter-Zauberer; Runenschiffe; mo-
tivierte (leider bisweilen undisziplinierte) Besatzung

Die Thorwaler sind zwar als grofite scefahrende Nation bekannt,
besitzen aber dennoch keine Kriegsflotte im eigentlichen Sinn, wohl
aber auch nach dem Seckricg mit den Horasicrn noch gur 250 Ottas
und die gleiche Anzahl Knorren, mit denen sie sowohl Handel als

auch Ki: ie betreiben. Da ihre schnellen und wendigen

Besonderheiten: grofite Zahl fur den bildeter Ma-
gier; Geheimnis der L dt Herstellung von Sa-
gute Mechani i Taucherglocken fiir

hmen; Ruderschiffe nur in Kiistenndhe wirksam;

Rudersklaven, gepresste Verbrecher und Ssldner als mitunter unzu-
verlissige Besatzung

Die grofte Scemacht des siidlichen Perlenmeers st unzweifelhaft
AlAnfa, die Metropole des Sklavenhandels. AlAnfa kann es sich lei-
sten — sowohl vom finanziellen Aspekt als auch von der Verfiigbarkeit
von Slaven und bezahlten Séldnern her — eine groBe und schlag-
kriftige Galeerenflotte zu unterhalicn. Dazu kommt noch cine gré-
Bere Anzahl von Freibeuterkapitinen, so dass die Schwarze Armada
trotz der herben Verluste in der Seeschlacht von Phrygaios 1030 BF

oo

Schiffe weder fir den Geschiitz- noch fiir den Enterkampf gecignet
sind, miissen sich die Nordleute auf ihre Gberlegene scemannische
Erfahrung und ihren Mut verlassen, wenn Kriegsschiffe fremder Na-
tionen am Horizont auftauchen.

Dicsem Problem wird nun seit einigen Jahren durch cin chrgeiziges
Programm des chemaligen Hetmanns “Tronde zu Leibe gertickt, und
es scheint, als hatten die Thorwaler mit dem Winddrachen mittlerwei-
le einen neuen Schiffstyp gefunden, der sowohl fiir den neuzeitlichen
Seekricg geeignet ist als auch dem Streben nach ciner Schiffsgemein-
schafi nachkomm - allein, an guten Geschiitzen mangelt es. Dazu
kommen weniger als cine Handvoll Runen-Octas — mit der Zauberei

der Olporter Runajasko-Zaubererschule ausgestatee Schiffe und spezi-
ell mit diesen Schiffen verbundenen Besatzungen.




BorurLanp
Charakter der Flotte: Hochscefloe aus bewaffneten Kauffahrern und
Geleitschiffen

Flotenprofil: Grife 4, Schiffbau 5, Besatzung 4, Navigation 4, Sec-
takrik 4, Magic 2

Schiffitypen: Holken, Koggen, Schivonen

Tpische Schiffnamen: Marschall von Ruckenau, Sewerien, Uberwals,
Ungestiim, Elchreiter, Feindestrotz

Flaggschiff: Schivone "Marschallin Jadvige von Hummergarben’
Fakne zur See: auf Rot cine blaue Scheibe mit weiem Scewolf
Bedeutende Flotenstinzpunhee: Festum, Trastrand, Neersand, Kanne-
minde, Port Stoerrebrandt, Mhanerhaven, Port Kellis
Besonderheiten: Koggen und Holken als kostencffektive Frachrsc

selbst Stocrrebrand seinen Sitz von Festum nach Gareth verlegt hat,
flieen auch keine Gelder fir die Flotce mehr. Da sich das Bornland
allerdings aus den Streitighciten der anderen Seemiichte heraushils,
werden die verbleibenden Kaufherren in Festum und Neersand auch
noch in den kommenden Jahrzehnten profitable Geschafie titigen.

DiE Scuwimmenpe HeptarcHiE
Charakter der Flotee: cin Sccungetim und wibutpflichtige Piraten
Flottenprofil: Grofie 3, Schiffbau 5, Besatzung 4, Navigation 4, Sce-
taktik 4, Magie 6

Schiffssypen: Damoncnarche, Karavellen, Koggen, Thalukken
Tipische S Terror, Mordb , Schadelspalter, Tod aus
der Tiefe

Bedarfan Ar- Flaggschiff: D he ‘Plagent 4

mit reichlich Stauraum fiir M. bei

beitskrificn; Goblins als billige Leichtmatrosen; kaum Hylailer Feuer

(@uf Grund Verftigharkeit und rondrianischen Motiven); Schiffsmagi-

er sind begehrt, aber selten (va. Riva, Festum)

Dem Boraland — oder besser, der Stad Festum und ihren reichen

Handelsherren — ist es in den letzten sicbzig Jahren gelungen, cine
Z h sucht. Geboren aus

 die

der Notwendigheit, nicht nur dic cigenen Kiisten, sondern auch die

Stadee K und Port S it sowic die
grofen Handelsflotten 7u schiitzen, versichtet das Bornland vallig
auf Galeeren und Kisstenschiffe aller Art und setzt allein auf leichte
Gel vonen, schwere Holken, hochb Koggen und misch-
getakelte Dreimastkaravellen. Daneben sind auch einige Karracken,
Zedrakken und Barken in bornlindischen Besitz gelangt. Berihmt

sind die Secusife, die Festumer Piratenjager, dic - meist auf cigene
YVerantwortung und cigenc Rechnung — dic Feinde der ‘phexgefilligen
Scefahrt und der Stadt Festum' iiber dic Mcere verfolgen und auf-
bringen.

Die crwa 70 bewaffiveten Schiff des Bornlands gelten zwar als Kriegs-
Hotte mit eigenen Admiralsi (dem ‘Adligen Admiralissimus 7u
Festum’, dem Admiral der Ersten Sonne’ und dem Admiral vom Feu-
ermeer’), sind aber in Wirklichkeit b fahrer und deren

Fatne zur See: auf Nachblau eine blutrote Charyproroth-Rune und
Dimonenkrone

Bedeutende Flottenstiizzpunite: Port Rulat und dic Tnsancta auf der
Nordseite Rulats, dic Stadt aus der Ticfe, Kraftquelle fiir Dimonen-
archen bei Neersand und im Osten Maraskans

Besonderheiten: skrupellosc und unorganisierte Piratenmannschafen,
in Fusche vor dem Heptarchen; wildes Gemisch aus Menschen, ma.
ritimen Rassen und Wasserlcichen als Besatzung; durch den Pakt mit
Charyptoroth verbunden sind zahlreiche Meeresungehcuer und Sce-
: I ber R bis

und

damonen, von $
hin 7u den Ma'hay tamim.

Vor cinigen Jahren betrog Darion Paligan, Xeraans damaliger Admiral,
seinen Herrn und stahl thm den Charyptoroth-Splitter der Diimo.
nenkrone. Damit sagic er sich von Xeraan los und durchstreifie von
daan dic Blutige Sce auf der monstrosen Dimonenarche Plagenbrin-
ger auf cigene Rechnung. Seit dem Tod Xeraans st cr der uncinge-
schrinkee Herr iiber das Piratenvolk und stellt eine grofic Gefahr fur
die Seefahrt entlang der Ostkiiste Aventuriens dar

Paligan wird von nahezu allen Reichen an der Ostkiste gesucht, auf
seinen Kopf sind hohe Primien ausgesetzt. Sogar die maraskanische

Begleitschiffe. Das soll aber die Qualitit von Material und Besatzung
in keiner Weisc herabsetzen, denn immerhin wurde im Bornland dic
Schivone entwickelt, und dic Aushildung der Kapitine ist der im Ho-
rasreich fast cbenbiirtig,

Dic Admirile und Mannschaften dagegen haben keine hohe Repu-
tation, erstere, weil sic vetternwirtschaftlich aus dem Adelsstand er-
nannt werden und selten einmal cine grofere Wasserfliche als fhre
Badewannc 7u Gesicht bekommen haben; letztere, weil viele von
thnen zum Dienst in der Flotte gepresst oder mit unsauberen Me.
thoden angeworben wurden und sich cigentlich mehr auf Ackerbau
und Viehzucht versichen oder weil sie den Dicnst in der Flotte aus
Furcht vor Strafverfolgung im Heimatland angetreten haben. In der
bornlindischen Flotte findet man daher sowohl Vollblutmatrosen als
auch eine groBe Vielfalt dubioser Existenzen, dic nur durch Rum und
d Strafen lien werden. Nichtsdestotrot
sind das Auftreren und das seckricgerische Abschnciden der Flotee
vorbildlich — nicht zuletzt auch durch die hervorragende Schiffsbau
kunst, die ihr zugrunde licgr.

Finanziert wird die bornlindische Flotte in erster Linie von den Han-
delsstidten Festum und Neersand (und tiber Kredite, die das Adels-
marschallsamt aufachmen muss). Die Festumer Kauffahrer haben

schon frith das Geleitzugsystem cingefihrt, was ihnen jetzt beim
Durchqueren der Blutigen See von grisfitem Nutzen ist. Dennoch hat
dic bornische Seefahrt stark unter den Auswirkungen der Borbarad-.
Asa gelitten und ihre dominierende Rolle an der Ostkiiste zugunsten
der Tulamiden und Al'Anfas eingebiift, wihrend dic Horasier und Al
bernier den Handel jenseits von Kap Brabak an sich gerissen haben —
ein Vorsprung, der sich vermutlich nie wicder aufholen lsst. Dic Blu-
tige See hat manch ein Handelshaus in den Ruin getrichen, und seit

i bekimpfi ihn, denn er seheut nicht davor zuriick, auch
ihre Schiffe zu iberfallen.

Paligan hat keinen Heimathafen, er befindet sich stindig auf Scc. Die
200 Schritt lange Plagenbringer ist nicht nur cin Monstrum im Schiffs-
kampf, sondern dicnt fast 1.000 Personen als Wohnstatt, Auf hoher
See zieht sie sich in Algenteppiche zuriick oder stevert ein Insanc-
tum an, um neue Kraft zu sammeln. Von dicsen von Charyptoroth
verseuchten Orten gibt es drei bekannte: die Bodenlose Grube auf
der Nordscite Rulats, den Neer, cinen gewaltigen Strudel vor der bor-
nischen Hafenstadt Necrsand, sowic den Friedhof der Seeschlangen

im Osten Maraskans.
Etwa 1.000 Piraten mit zwei Dutzend Schiffen, die meisten aus Port
Rulat, zollen Paligan Tribut - in der Regel unficiwillig. Aber jeder von
thnen weill, dass er die nichste Seereisc nicht fiberleben wird, wenn er
mit seinen Abgaben (die auf hoher See iibergeben werden) in Verzug
gerit. Dic Plagenbringer nimmt sich dann, was ihr nach dem Diktat
des Heprarchen zusteht: das ganze Schiff, mit Mann und Maus,

Den Piraten des Heprarchen kann man an der gesameen Ostiiste
begegnen, von Neersand bis Thalusa, am hiufigsten entlang der to-
brischen Kilste. In den Maraskan-Sund wagen sic sich nur sclten, 7u
stark befahren ist diese Strecke und es gibt wenige Riickzugsmaglich-
keiten.

In Paligans Gefolge finden sich etliche Monstrosititen der Meere:
Humumerier, Krakonier, Ziliten, Risso und weitere Wescnheitcn, fir
die cs in der aventurischen Wissenschaft bisher noch nicht einmal
Namen gibt. Geriichte sprechen von vernunftbegabren Scestcrnen,
die itber dic Decks der Dimoncnarche kriechen, und von einem
Schwarm riesiger, fetter Fische mit reifzahnbewehrien Miulern, die
die Arche umkreisen und
Meer geworfen werden.

darauf warten, dass dic Verstorbenen ins
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MitteLrEiCH

Charakter der Floste: vier unabhingig agierende Teilflotten unter-
schiedlicher Schlagkraft

Flottenprofil: GroBe 4 (insgesamt), Schiffbau 3—4, Besarzung 2-4, Na-
vigation 3—4, Seetaktik 4-5, Magic 0-3

Schiffstypen: Karavellen, Karracken, Koggen (Sicbenwindiges Meer)
bzw. Biremen, Triremen (Perlenmeer)

Flaggschiff: siche unten bei der jewciligen Teilflotie

Fahne zur See: auf Blau cin roter Greif in goldener Scheibe; Albernier
fiihren stattdessen auf Blau drei silberne Kronen, Schiffe aus dem
‘Windhag manchmal auf Blau die silberne Bireme

Bedeutende Flonenstiizzpunkee: Insel lla, Arvun, Havena (Albernia),
Harben, Triveth, Kellun (Westflotte), Perricum, Beilunk (Perlenmeer
flotte), Hot-Alem, Tisur (Stidflottc)

Besonderheiten: Die Admirile verfolgen unterschicdliche Interc
und dienen vier verschiedenen Kronen; viele ehemalige mittelrei-
chische Matrosen dienen heute auf liebfeldischen, mengbillanischen

n

oder Khunchomer Schiffen, neue kénnen oft nur noch mit ‘Perricu-
mer Pressen’ gewonnen werden; dic Blockadebrecher auf der Strecke
Perricum-Beilunk sind mit schweren Kupfer- oder Eisenplatten be-
schlagen; nahezu keine Magier auf albernischen Schiffen.

Nach der Borbarad-Tnvasion und dem Jahr des Feuers ist das Mittel-
reich als Scemacht verschwunden. Ubrig geblieben sind vier Teilflot-
ten unter unabhiingig handelnden Admirilen, dic alle Schiffe und
Seckricger unterhalten missen, ohne U vom Ka

2u bekommen. Das Geld stamme daher aus den cigenen Giitern des
Admirals, Anleihen oder Kaperfahten. Dic Teilfloten sind:

* Flotte des Freien Albernia: Nur Konigin Invher ni Bennain zur

‘Treue verpflichtet und hin und wieder in Kimpfe mit der cigent-
lichen Westflotte des Mittelreiches verwickel, sind dic Albernier
stolz auf ihre frisch errungene Unabhingigkeit. Thre Schiffe sind
in gutem Zustand und mit fihigen Kapitinen besetzt, auch wenn
sich selten weit von den Gestaden ihrer Heimat entfernen. Sie sind
jedoch bereit, in Zeiten der Belagerung dic Versorgung der grofi-
en Stadt Havena durch mutige Handelsexpeditioncn und Kaper-
fahrten sicherstcllen. Die Flotte umfasst cin Dutzend grofie K.
racken (darunter das Flaggschiff Flusswarer), schnelle Karavellen
und hochbordige Koggen sowie cine Handvoll Flussgaleeren und
cinige leichtbewaffnete Fischerboote.

Westflotte: Admiral im Westmeer und Markgraf vom Windhag ist
Herzog Cusimo von Grangor, dem Eid nach ein getreuer Untertan
Kaiserin Rohajas, aber auch des Horasthrons. In Harben steht ihm
die Viermast-Karracke Prinzessin zur Verfiigung, dazu ein halbes
Dutzend Karavellen, die als Piratenjiger cingesetzt werden. Die

wenigen altersschwachen Biremen werden dagegen nur noch sel-
ten besetzt und dienen den hiesigen Seckadetten als Ubung\fdd

Flotte. Befehligerin Deirdye Sanin, nominell GroBadmiralin Kaiscr
Selindian Hals, hat jedoch einige chemalige Matrosen der Westflotre
um sich geschart und hilt einc Flottille aus fast eincm Dutzend Bi-
remen, Triremen und Karavellen zusammen, dic der Schivone Stern
won Beilunk bis nach Ilsur folgen, um dic Blutige Sec zu bekiimpfen.
Dass sic ihren Unterhalt mit dem Aufbringen von Piraten und Hep-
tarchenschiflen verdienen missen, trigt dazu bei.

ARramien

Charakter der Flotse: brauchbare Kriegsflotte mit viclen Galeeren
Flottenprofil: Grofic 4, Schiffbau 3, Besatzung 3, Navigation 3, Sce-
takeik 4, Magic 1

Schiffpen: Tiiremen, Biremen, Thalukken

sche Schiffsnamen: Zorgahan, Shara, Azila, Ussaretis, Nebachot
Flaggschiff Trireme ‘Prinz Amaryd (Frsher unter dem Namen ‘Prinz
Arkos’)

Fahne zur Se

AuWVexR griine Blauu und gelbe Blurcn

Mehr und mehr nutzen dic Grangorier Harben als G
zum | Kricgshafen von Gi 1l
Kricgsschiffe zusammenzichen.

* Perlenmeerflotte: Der Zustand der chemals glorreichen Perlen-
meerflotte ist nach Anzahl, Ausriistung und Moral der Schiffs-
besatzungen als erbarmlich zu bezeichnen, und die Einsitze be-
schrinken sich heute auf die Sicherung der Versorgung Beilunks

Praiadanya Seridarez, der Admiralin Kaiserin Rohd]m in Perricum,

um dort ihre

ncben der gut Schivone

rum

veralternde

vor allem Kit

fast ausschlieBlich weibliche Offiziere; Ubergewicht elburischer (che-
mals oronischer) Secleute; Mangel an Zauberern

An der Blutigen See gelegen und im stindigen Kriegszustand mit den
Floticn der Heptarchen und den Monstsositien der See, verfig dic

Kaiser Reto noch ein halbes Dutzend Alter (ﬂltcun und ein wei-

Eleonora iiber immerhin zwalf Geschwader, dic jeweils
von ciner Trireme (aus mittelreichischen Bestinden, dic bei der Un-

teres halbes Dutzend gesegelter Ko vel r Bauart

keit in aranischen Beitz ibergingen) angefiihrt werden und

(darunter moderne Galeassen) sowic cin Dutzend Unterstiitzungs-
fabrzeuge.

Siidflotte: Die in Hét-Alem stationicree Stidflotee soll offizicll ‘dic
Interessen der Raulskrone im Stdmeer und den Kolonien” vertreten
—in Wirklichkeit war es schon immer cher das *Strafgeschwader’ der

0]

die aus bis zu finf Biremen, schnellen Thalukken und dickbauchigen
Potten als Hilfsfahrzeuge bestehen. Kommandicrt wird diese Flotte
von Admiralin Peliope von Rathmos.

Dic Moral der aranischen Seckrieger st hoch, tber dic Moral der Ru-
dersklaven kann dhnliches nicht behauptet werden.



Ravncaom

Charakter der Flotte: vom Fi I
flotte

Flotienprofil: Grihe 2, Schiffbau 4, Besarzung 4, Navigation 5, Sec-
takuik 3, Magic 5

Schifftypen: Thalukken, Lorchas, Triremen

Bpische Schiffimamen: Wesir Melekh, Prinzessin Shenny, Adamant,
Bastrabun, Djinni

Flaggichiff: gigantische Fanfmast-Zedrakke ‘Heiliger Zorn®

Fahne zur See: auf Weis zwei gekreuzte blaue Krummsabel

B Fi Kh I Aimar-Gor, Yaisir
Besonderheiten: Auf jedem der Schiffe tut mindestens cin Novize der
Efferd-Kirche Dienst; besitzen Ricsland-Karten, die sogar echt sein
kénnten; Elementarismus erlaubt Oricntierung durch Befragen von

Elementargeistern und Manipulation von Wind- und Wasserstré-
mungen; bunt gemischte Besatzung (Khunchomer, Exil.
Thorwaler, Scesdldner).

Sowohl der breite Unterlauf des Mhanadi als auch der flache und
recht ruhige Golf von "Tuzak bieten ciner Flotte ideale Mandverbe-
dingungen. Die Firstlich Khunchomer Flote macht von diesen Mog-
lichkeiten auch reichlich Gebrauch. Sic besteht fast ausschlicBlich aus
iber zwei Dutzend leichtbewaffireten Lorchas und Thalukken von 30
bis 100 Quadern Schiffsraum, die sowohl von der gréftenteils wehr-
fihigen Bevolkerung als auch von Berufssoldaten und auswartigen,
vor allem Maraskaner Sldnern bemannt sind. Die wenigen gréBeren
Schiffe (cine Handvoll Triremen, Schivonen und Zedrakken) sind alle
als ‘Galeerenknacker” ausgelegt, mit weit reichenden Geschiitzen und
gegen Enterversuche mit Netzen und Eisenhaken gesichert,

Die Wichter des Mhanadi’ sind sowohl in Khunchom selbst als auch
stromaufwarts und verteilt entlang der Kiiste stationicrt. So lasst sich
die Flote zwar schwer 7u grofien Verbéinden zusammenfassen (was
auch nicht in der Absicht von Wesir Ackmad Al'Tbarda, dem Admiral
der Flot liegt), dafiir aber umso besser zu Stérmandvern cinsetzen,
falls irgendeine auswirtige Macht mit ihrer Flotte droht. Auch dic
Mbanadifurten kinnen so gegen die Novadis aus Mherwed kontrol-
liert und notfalls gehalten werden. Leider hat GroBfiirst Sclo Kulibin
von Khunchom cine Abncigung gegen das offene Mecr, daher crfihrt
die Flouc kaum Unterstiitzung und hat sich groBicntels sclbst orga-
nisiert. Man munkelt, dass Erbprinz Stipen der Secfahrt mehr Tnte-

resse entgegenbringt als sein Varer, so dass sich die Lage in Zukunft
dndern kénnte.

Brasax

Charater der Flotte: buntcs Konglomerat aus kéniglichen Schiffen
und Freibeutern

Floutenprofil: GroBe 2, Schiffbau 3, Besatzung 3, Navigation 3, See-
taktik 3, Magie 3

Schiffstypen: Biremen, Ottas, Karavellen

Bipische Schiffinamen: Grofier Mysob, Kap Brabak, Tapferkeit, Perlen-
taucher, Korisande 11

Flaggschiff: Lorcha ‘Kénig Ariakon’

Fahne zur See: auf Gelb cine rote Harpyie

Bedeutende Flottenstiitzpunkte: Brabak, Askja

Besonderheiten: Beziehungen zu Risso und erstaunliche Kenntnisse
iiber das Stidme ich zu Brabaker Alchimisten mit

gute B

zend Karavellen und Lorchas, einem Dutzend Klciner Biremen, ci-
nigen bewaffheten Fischerbooten und den sicben Drachenbooten der
Hammerfaust-Sippe sowic der im Jahre 947 BF crbeuteten groficn
Trireme Kenig Peleiston.

MencsirLa

Charakter der Flote: aggressive Galcerenflotte im Privathesitz des
GroBadmirals

Flonenprofil: Grafie 2, Schiffbau 4, Besatzung 4, Navigation 2, Sce-
taktik 5, Magic 3

Schiffitypen: Biremen, Triremen

Bipische Schiffmamen: Murinenbiss, Hammerhai, Kyrios, Basilisk,
Schwarzer Salamander

Trireme ‘Nachtopal®

r See: auf Schwarz cin weiBier Haikopf

Bedeusende Flottenstiusapunkse: Mengbilla

Besonderheiten: wblicherweise in Konvois von 5-10 Schiffen anzutref:
fen; die Schiffe werden fir viel (Schutz-)Geld an Handelsherren oder
den GroBemir vermicter,

Eine Stadt, die vom Sklavenhandel lebr, kann es sich natiirlich leisten,
viele von Unfieien geruderte Galceren in ihren Diensten zu halten,
Dem Oberhaupt der Scefahrergilde, dem ‘GroBadmiral der Hai-
Flotte’, hen immerhin fast zwei Dutzend Biremen sowic cin

auch im Wasser gut verwendbaren Alchimika; Offizicre in Intrigen
der Brabaker Michtigen verwickel; schlechte Zahlungsmoral der
Krone, daher Prisenjagd auf cigene Faust

Kéinig Mizirion hat erst vor wenigen Jahren begonnen, in die Klcine
Flotte zu investicren, die viel Geld frisst. Einer der Griinde dafiir ist
die Kénigliche Flotte vom Mysob — cin bunt zussmmengewtirfelrer

Haufen Freibeuter und ihre Schiffe (durchschnittlich 250 Mann auf’

cinem knappen Durzend Schiffen), die mit Kaperbriefen und gele-
gentlichen Soldzahlungen bei Launc gehalren werden miissen. Dic
cigentliche Koniglich Brabaker Flotte besteht aus eincm halben Dut

halbes Dutzend Triremen never Bavart und cinige Karavellen. Die
Triremen sind langsame, schwer bestiickte schwimmende Festungen
Die Biremen hingegen sind pfeilschnell, hochbeweglich und in crster
Linie zum Rammen und Entern konzipicrt. Die Schiffe sind sowohl

mit stidtischen Truppen als auch mit vielerlei §

Dic Kiistengewisser zwischen Drél und Chorhop sind rechi fest in
Mengbiller Hand, so dass sich die — groBicils ebenfalls geruderten —
Handelsschiffe eigentlich keine Sorgen zu machen brauchen. Nichts-
destotrotz kommt es immer wieder zu Uberfillen von Thorwalern
oder anderen Piraten, so dass die Mengbiller Galeeren fust ausschlieB-
lich in Geleitziigen von finfbis zehn Schiffen verkehren,




FijrstkomturEi NMaraskan

Charakser der Flotte: weltliche Kriegsflotte mit ddmonischer Verstiir-

kung

Flosenprofil: GroBe 4, Schiffbau 5, Besatzung 3, Navigation 3, See-
takiik 4, Magie 4

Schiffstypen: Bircmen, Triremen, Thalukken

Tpische Schiffinamen: Blutrache, Verheerer, Friedensstifter, Bedon-
bliite, Marschall Voltan

Flaggschiff: Damoncnarche ‘Boransdorn’

Fahne sur See: in Rot auf Schwarz dic sicbenstrahlige Dimonenkrone,
2wei gekreuzte Schwerter und drei Lilien
Bedeutende Flostensuitspunkte: Jergan, Tuzalk,
B Schiffsbau mit d logischer Hilfe;

Boran, Mendena

SyLra, GHURENia vop pas Kemi-Reicy

Flottenprofil: GroBe 0-2, Schiffbau 2-3, Besatzung 2-4, Navigation
3-4, Seetakdik 2-3, Magic 1-2

Fahne zur See: blutrote Segel (Sylla); auf Silber cine rote Faust (Ghure-
nia); auf Silber cin schwarzer Rabe (Kemi)

Ob Sylla, Ghurenia oder das Kemi-Reich: Diesen Staaten und Stid-
ten ist gemcin, dass sie jeweils nur tber Kleine bis kleinste Flowen un-
ter eigenem Banner verfiigen, dafiir aber schr groBziigig im Ausstellen
von Kaperbriefen sind — die Flotte Syllas bestcht zu mehr als neun
Zehnteln aus Piraten, den Haien von Sylla. Alle haben als gemein-
samen Gegner Al'Anfa — und durch diec Gemeinsamkeit eine kleine
Uberlebenschance, solange die zwischen ihnen, dem Horasreich und
Brabak Goldene Allianz hilt.

Biack Mendes

Schiffe als die Passage J
wird geme zum Ziel von Piraten und Freibeutern, vor allem wegen
der begehrten Maraskanwarcn; Einsatz der Flotte in groBen Verbin-
den mit Unterstiitzung von Charyproroth-Pakticrern.

Fiirstkomeur Helme Haffax von Maraskan kommandiert mehr als 50
Schiffe (verschicdenster Bauart und haufig ehemals der mittelreichi-
schen Perlenmeerflotre zugehsrig), di sowohl zum Kistenschutz als
auch zur Piratcric eingesetzt werden. Mit der Ubernahme Mendenas
konnte er sich cinen weiteren groBen Hafen einverleiben und zahl-
reiche Schiffe unter seinem Banner vercinen. Ein besonderer Gewinn
war dabei die Lebende Werft: Dort werden drei junge Dimonenarchen
mit dtzenden Alchimika und schweren Kettenziigen immer wieder so
lange trakeicrt, bis sic ihre Form angepasst und das Material perfek-
tioniert haben; dann werden dic catsprechenden Holztcile aus den
sich vor Schmerz aufbiumenden Archen herausgesigt und in andere
Schiffe verbaut. So entstchen Kampfschiffe mit eisenharten Aufien-
winden, allerdings oft genug mit einem dunklen Eigenleben oder mit
darin gebundenen Dimonen.

Kieine FiscHE

KavLirat

Flottenprofil: GroBe 0, Schiffbau 1, Besatzung 4, Navigation 4, See-
takeik 3, Magie 2

Fahne zur See: auf Blutrot zwei gekreuzte goldene Khunchomer (EI
Harkir)

Ohne cinen cigenen Hafen (Kannemiinde gehsrt nominell dem
Bornland) hat das Kalifat es schwer, eine cigene Flotte zu unterhal-
ten — und so bleiben dic Aktivititen des Kalifen auf die Kaperfahrien
einiger rastullahgliubiger Piraten beschrinkt, von denen E/ Harkir
sicherlich der berthmueste ist.

Tuarvsa

Flottenprofil: GroBe 1, Schiffbau 2, Besatzung 3, Navigation 3, Sce-
takik 4, Magic 3

Fahne zur See: auf Weif3 und Blau geteiltem Grund das Haupt cines
schwarzen Ongalobullen

Dolguruk, der Tyrann von Thalusa, hilt sich eine Flotte aus cinem
Dutzend Zedrakken und Thalukken (von den iiblichen, zwangsre-
quirierten Fischerbooten cinmal abgesehen). Da scin Vorginger, der
unter Verfolgungswahn leidende Fiirst Ras Kasan, keinem Kapitin
und keinem Séldner traute, ist die Flotte jedoch in einem maro-
den Zustand und hat sich bislang weitgehend aus den Kimpfen im
Perlenmeer herausgehalien. Einzig dic groBen Prunk-Zedrakken
Schwarser Stier und Himmelsfeuer sorgen fir einen cindrucksvollen
Anblick im Hafen.

8

Suframypap

Flottenprofil: GroBe 1, Schiffbau 2, Besatzung 3, Navigation 3, See-
taktik 2, Magic 3

Fahne zur Se: auf Gelb eine purpurnc Lilicnbliite

Analog zu den Stadtstaaten des Siidens treten im Freien Maraskan
telle ciner festen Flotte, um sich

Freibeuter und Schmuggler an dic S
cinen ewigen Wettkampf mit den Schiffen der Farstkomturei zu lie-
fern. Der beriihmteste Blockadebrecher ist Kodnas Han, dicht gefolgt
von Erolifida, der See-Tetrarchin des freien Maraskan.

CHORHOP

Flottenprofil: GroRe 0, Schiffbau 4, Besatzung 3, Navigation 3, See-
taktik 2, Magie 2

Fahne zur See: auf Gold schwarze Ringe

Die kleine Stadt Chorhop verfiige zwar tiber cine weit gerithmee
Werft fiir Galeeren (vor allem Biremen und Triremen alter Bauart),
aber iiber keine nennenswerte Flotte: nicht einmal c¢ine Handvoll
Galeeren, eine altersschwache Karavelle und etwa zwei Dutzend
leichtbewaffnete Fischerboote. Die hohe See iiberldsst man gerne den
Mengbillern (dic nicht sonderlich erfreut dariiber sind, dass sic sich
stindig mit den Thorwalern herumschlagen miissen) und versucht,
den Hafen cinigermaBen ruhig und feindfrei zu halten, wobei zwei
schwer bestiickte Batterictiirme bisher auch gute Dienste geleister
haben.

Tlostria

Flossenprofil: Grishie 0, Schiffbau 2, Besatzung 3, Navigation 3, Sce-
takiik 1, Magie 2

Fahne zur See: auf Blau eine silberne Salzarele (Nostria) oder auf Rot
cin silbernes Netz (Salza)

Unm iiber die Banner von Nostria, die Karavelle der Kénigin, hinaus
eine Kriegsflotte zu unterhalten, fehlt dem nostrischen Konigshaus
das Geld — daher ist man auf die Handvoll Koggen und Holken des
miichtigen Grafen von Salza angewiesen, um Piraten nachzujagen.
Zwar ist man im Schiffbau cine Generation zuriick, doch ist Salza
womiiglich die einzige Werft, wo man zu crschwinglichen Preisen
ein Schiff bekommen kann, das komplett aus feuerfester Steinciche
besteht,

Neben den erwahnten Kriegsflotten der groBen und Kleineren Reiche
werden die Mecre natiirlich auch noch von allerlei Secleuten befah-
ren, die nicht nur die efferdgefillige Seefahrt im Sinn haben — diese
Piraten sind vor allem im sidlichen Perlenmeer und in der Charyptik
anzutreffen, und oftmals in groBerer Zahl als die Flotten, dic hicr fiir
Recht und Ordnung auf den M

en sorgen sollen.

~



Faanen

»Vorn Flaggenrecht: Nach den Wirren der Ara der Priesterkaiser und der
fricdlichen Rohalszeis wird es nun endlich wicder iblich, auf Sesfahrzea-
gen die Flagge des Heimatrciches zu scigen. Endlich weii man wicder,
it wessen Kriegsschiff man es zu tun hat, oder dass man ein unbewaff-
netes Handelsschiff vor sich hat. Im Kampfe kann man unniitzes Blutver-
giefen vermeiden, indem man die Flagge streicht. Und was ist der Stolz
einer Marine, ihr Flaggschiff, wenn es nich sciner Bezeichnung Geniige
rut?e

—Hohe Akademie der Weltlichen Gerichssbarkeit in Kuslik, 998 BF

Es ist in Aventurien allgemein ablich, dass Schiffc durch das Hissen
von Flaggen | und so ihr ihre Schutz-
macht oder ihre Absichten bekannt geben. Dabei wird die Fahne des
Landes in der Regel am Heck und am hachsten Mast gehisst, wih-
rend die Flagge des Heimathafens am zweithachsten Mast oder am
Grofmast unterhalb der Landesflagge im Wind knattert.

Existiert cine Hausflagge der Reederei, darf sic an jeder beliebigen
Stelle gehisst werden, niemals aber oberhalb von Landes- und Ha-
fenfahne. Das Setzen ciner fremden Fahne unterhalb der eigenen gilt
im Kricg als Zeichen der Eroberung und im Frieden als schwere Be-
leidigung.

UnfTerR FALSCHER FLAGGE

Es gilt in Nord- und Mittelaventurien als schweres Verbrechen, unter
falscher Flagge zu segeln und dadurch die tibrigen Schiffer 7u be-
triigen — Fahrzeug und Mannschaft, dencn solch ehrloses Verhalien
nachgewiesen wird, gelten als rechtlos. Anders st cs dagegen bei den
Stadstaaten des Stidens: Hier ist das Seczen falscher Flaggen durch-
aus gebriuchlich und wird vor allem von den Kaperern aus Sylla,
Charypso und AlAnfa als Kricgslist gepflegt. Zwar heifit es offiziell,
dass zumindest bei Gefechtsbeginn dic richtige Flagge am Mast em-
porsteigen muss, doch halten sich nur wenige Kapitine daran und
feuern licer erst ihre Geschiitze auf den ahnungslosen Gegner ab.

Dik wicaticsten

AVEDTURISCHEN SEEFLAGGEN

Ahnlich wie die aventurischen Wappen zeigen auch dic Fahnen fast

allesam irgendiwelche Lebewesen — der Gebrauch von Mustern und
Streifen st fast unbek

Im Bornland ist der Fl h recht klar: Landes

zur

vnp FLAGGET ZUR_SEE

Khunchomer auf blutrotem Tuch. Eher selten kann man dic Flagge
Selems, schwarze Murine auf Blau, oder Mithams, goldene Krone
auf Schwarz, ausmachen.

Besondere Beachtung verdient hingegen dic cinfarbige Flagge der
Stadt APAnfa: Bin schwarzer Rabe auf schwarzem Tuch, wie manche
Auswirtigen spotten. Schidel und Waffen zicren die meist blutroten
Wimpel und Banner der Orte Hot-Alem, Sylla und Charypso, doch
scheint man hier auf Unterscheidbarkeit wenig Wert zu legen, Eine
Besonderheit stellt das Wappen Chorhops dar, schwarze Ringe auf
Gold, wihrend Brabak auf gelbem Tuch eine rote Harpyie fiihrt, als
Symbol der Sprunghaftigkeit der Konige. Dic Flagge Mengbillas ist
weithin bekannt: Sie ist schwarz mit cinem weifien Flaikopf. Anders
sicht es beim Wappen von Ghurenia aus, dic rote Faust auf silbernem
Grund kennen meist nur seine Verbiindeten der Goldenen Allianz,
die wenigen Schiffe der Flotte des Konigreichs Kemi erkennt man an
am schwarzen Raben vor silbernem Mondkrcis

Zur See bevorzugt das Horasreich dic Flagge, dic cinst die revoltic-
renden Blockadebrecher setzten: Auf Grin zeigt sie einen goldenen
Adler. Darunter (bei Handelsschiffen auch dariiber) wird aber dic
Fahne des jeweiligen Heimathafens gefiihrt, sci es Grangor (weib
und schwarz gespalten, darin in verwechsclten Farben je cine Lilie),
Bethana (blauer Anker auf weiBiem Grund), Kuslik (silberne Tuch-
schere auf Griin), Belhanka (goldener Granatapfel auf Rot), Methu-
mis (silberner Dreifisch auf Blau), Neetha (rotc Briicke auf Weif))
oder Drél (rote Rose auf gelbem Tuch). Dic Scekonige der Zyklopen-

s

inseln verwenden ein Sinnbild fiir dic Ureinwohner der Inseln: Thre
blaue Fahne triigt cin cinzelnes grofies Auge in Gold

Dic Fahne Nostrias mit der silbernen Salzarele auf Blau ist selten
siidlich von Kuslik zu schen. Die Thorwaler kennzeichnen ihre Ot-
tas nicht mit Flaggen, stattdessen bemalen sie hiufig dic Segel mit

den jeweiligen Symbolen ihrer Sippe. B is allerdings auch blich,

die M mit Gebilden zu verschen,

de sich im Winde drehen und in denen die Thorwaler cin Abbild des
Walgoties Swafnir schen.

Gewisse Beachtung verdienen schlieBlich noch die Kauffahrer der

Stadt Riva. Thre Flagge ist rot und zcigt den zugewandten Kopf cines
weilen Pelztieres — nach Geschmack oder Glauben des Kapitins
als Firunsbér oder Silberfuchs dargestellt. Die gleiche Fahne wird
in der Regel immer noch auch von Kaufleuten aus anderen Stadten
des chemaligen svelltschen Bundes gefishre, oft variiert durch einen
Ring von fiinf Sternen zum Gedenken an die glorreichen Zeiten. Die
ri Walfinger Paavis zeigen cinen schwarzen Fuchs auf

See st das rote Tuch, darauf die blaue Scheibe mit dem weifien “See-
wolf’, cinem Wolf mit Fischschwanz. Dic Schiffe der Stadt Festum
haben allerdings das Privileg, anstelle der Landesfahne auch ihre
stdtische Flagge zu zcigen, die auf Rot cinen weiBien Schwan zeigt.
Von Bedeutung ist noch das Banner des Handelshauses Stoerrebrandr,
das cinen silbernen Falken auf Rot trigt, sowic die Flagge der Stadt
Vallusa, ein roter Turm auf blavem Grund.

In Anlchnung an das Reichswappen zeigt die Fahne des Mittelreichs
cinen roten Greifen auf einer goldenen Scheibe auf blauem “Tuch. Fah-
nen der cinzelnen Hafenstidre oder Provinzen sind immer hiufiger zu
schen, so 2.B. die Lowenkopfflagge Tobriens, der silbernc Delphin der
Markgrafschaft Perricurn, der Barsch der Nordmarken, die silberne Bire-
me des Windhags oder dic goldenen Bedonblitten Beilunks. Hiufg sieht
man auch die drei silbernen Kronen des aufstindischen Albernia.
Weift hingegen ist das Flaggentuch Araniens — hicr wird die Fahne von
ciner Vielzahl der griinen Blétter und gelben Bliiten der aranischen
Seerose bedeckt. Die Flagge des wlamidischen Stadtstaates Khun-
chom zeigt auf Wei zwei gekreuzte blaue Krummsibel, wihrend
man in Thalusa das Haupt cines blauschwarzen Ongalobullen ver-
wendet. Dic alte maraskanische Fahne weht nur noch selten am Mast
cines Schiffes: Auf Gelb zeigt sie die purpurne Lilienbliite.

Das Kalifat hat keine speziellen Fahnen zur Sce, sein Admiral und
Iebende Piratenlegende EJ Harkir aber hisst zwei gekreuzte goldene
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weiflem Grund
Auch dic Flotten der verhassten Heptarchen der Schwarzen Lande
haben cigenc Flaggen, wiewohl diese von Heptarch zu Heptarch und
von Schiff zu Schifl variieren und dic Kapitine hiufig unter falscher
Flagge in See stechen. Die bekannteste und gefiirchtctste Fahne ist
wohl dic des Fiirstkomturs Haffax, in Rot auf Schwarz, die siebenstrah-
lige Dimonenkrone, zwei gekreuzte Schwerter und drei Lilien.

FLAGGENSIGNALE vniD
ATNDERE BESONDERE FAHOEND
Gerade im Flottenverbund ist es sehr wichtig, dass die einzelnen
Kapitine miteinander in Kontakt bleiben kénnen, ohne jewcils die
Planken ihres Schiffes zu verlassen. Aus dicsem Grund haben sich
hied Systeme von Fl; ignalen gebildet, mit deren Hil-
fe Schiffe untereinander kommunizieren kénnen. So st ¢s moglich,
mithilfe von Flaggensignalen Befehle zu iibermitteln, vor Gefahren
zu warnen, um Hilfe zu bitten oder einfach nur Kontakt aufzu-
nchmen. Jedes Kriegsschiff fishrt eine Kiste voller Fahnen, Flaggen
und Wimpel unterschiedlichster Form, Grafic und Farbe mit sich,
dencn allesamt cine Bedeutung zugeschrichen wird. Allerdings un-
terscheidet sich diese von Seemacht 7zu Seemacht, weswegen Miss-
dnisse hiufig vork en und Fl

nur zwischen
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Schiffen der gleichen Seemacht gut funktionicren. Das Wissen um
dic jeweilige Bedeutung ciner Flagge gehdrt zur Ausbildung cines
Kapitins und wird von diesem cifersiichtig gehiitet, nur wenige Ma-
trosen kennen mehr als cine Handvoll der wichtigsten Flaggsignale;
507.B. dic hitufig von Piraten und Freibeutern gehisste Piratenfahne:
ein schwarzes Tuch, oft mit cinem Totenschadel und von Pirat zu
Pirat unterschiedlichen weiteren Symbolen und Erkennungsmerk-
malen verziert.

Al cines der wenigen von allen Seemichten (an-)erkanntes Signal
gilt die Seuchenfulne, cin einfaches, rechteckiges perainegefilliges

braunes Tuch. Damit warnt das Schiff, dass cine Seuche oder anste-
ckende Krankheit auf dem Schiff tobt; dem betroffenen Schiff ist der
Zugang zu jedem Hafen verwehst, wihrend andere Schiffe sich davor
hijten, cin solches Schiff zu cntern.

Dancben existiert noch cine Vielzahl von Gebriuchen, dic ebenfalls
mit dem Flaggen zusammenhingen, so etwa der dreifache Flaggen-
gruB bei Anniherung an cin befreundetes Schiff oder das Salutflag-
gen, wenn ein hochgestellier Herr an Bord komme. Diese Brauche
sind derart vielfaltig, dass s

¢ hicr unméglich genauer vorgestellt wer-
den kénnen, zumal sie von Seemacht zu Seemacht variicren.

Vom Lesen anm Borp

UnferBRIinGUIG

Alle Miihsal cincr Seereise beginnt schon bei der Unterbringung, auf
cinem geschiitzstarrenden Kricgsschiff ebenso wie auf cinem bis an
die Reling vollgestopften Handelssegler. Auf keinem Schiff scheint
Platz tibrig zu scin fiir die Menschen an Bord: Schiffsjungen, Ma-
trosen und Schiffshandwerker mitssen sich mit einer schlichten Flin-

gematte im Laderaum begntigen, unter und nchen sich Stapel von

Witterung oder blicherweise bei der Festumer Schivone schlift die
Mannschaft manchmal unter frciem Himmel. Galeerensklaven dage-
gen werden kaum jemals in diesen Genuss kommen. Sie bleiben in
fast allen Fallen angekettct und miissen unter Deck am Ruder ausru-
hen — im Gestank ihrer Ausscheidungen und -diinstungen.
Dies bestimmt auch das Klima unter Deck, alle dort geniefien bezie-
hungsweise erdulden dic gleiche Behandlung, ertragen die Enge, die
stckige Lui, die Hitze (oder die Kake bei Fahrten durch stirmische
, dic Feuchtigkeit, da sich immer Wasser im Kicl-

Ladung und Vorriiten, Gerits und . Selten cinmal
‘ind Bertstitten in Form von Decken- oder Strohlagern zu finden
Zudem missen sich meist zwei die Schlafstelle teilen; ein Schiff segelr
nicht von allcine, stets miissen alle notwendigen Posten besetzt scin,
und so darf die sogenannte Freiwache die Matte benutzen, wihrend
der Kamerad auf Deck Dienst tut, bis er an der Reihe ist.

Bei einigen Schiffstypen ist dies anders — so gibt es bei den thor-
walschen Drachenschiffen keinc cchte Freiwache, sondern es wird an
Deck geschlafen, wenn sich die Zeit dafiir findet. Auch bei sehr heifier

raum sammelt, den Dreck und das Ungezicfer; letzteres aus dem La-

deraum fernzuhalten ist schlichtweg unmaglich.

Man soll sich nicht tiuschen lassen: Den Reisenden, der sich eine Pas-
sage auf cinem Handelssegler gekauft hat (der Gbliche Weg, privat eine
Scereise zu machen), erwartet kein besseres Lager. Zwar wird er die
Matte nicht teilen miissen, doch ist dies das cinzige Privileg, das er fiir
seine Silbermiinzen erwarten kann. Racksicht kann nicht genommen
ahlt, ist die Ladung — je mehr davon, desto besser.

werden, was




Will der Passagier in den Genuss der Privilegien cines Offiziers
kommen, was die Unterbringung betrifft, muss r recht ticf in sci
nen Beutel greifen. Gold muss blitzen, soll ein niederer Offizier auf
den ibm ilten Verschlag eines Mitrei

senden verzichten. Eine solche Vereinbarung wird mit dem betref
fenden Offizier personlich ausgemacht und ist umso teures, wenn
die Kajiite von mehreren Offiziercn geteilt wird. Eine eigene Kajite,
wie sie Navigatoren und Kapitine ihr Eigen nennen, hedeutet ech.
ten Luxus.

Zumindest kann man tagsiiber an Deck, wird sich so mancher sagen,
aber dort wird man in erster Linie der Mannschaft im Wege stehen.
Dic fleiBigen Matrosen haben zu fast je-
der Tageszeit ctwas zu tun. Segel mitssen
in den Wind gedreht, Segelffiiche je nach
Windstirke vergraBert oder verkleinert
werden, Kleinere und gréfiere Schaden
miissen repariert, schlechte Stellen in
den Tauen ausgebesserr, Takelage und
Schiffskbrper in Schuss gehalten werden.
So wird das Deck geschrubb, dic Befehle
der Offiziere werden ausgeliihrt und cin
Teil der Mannschaft ist in den Rahen und
verbringt dort cine gute Zeit des Tages mit
Arbeit an den Segeln. Die Offizicre ord-
nen das seeminnische Treiben, plancn
die Route und lassen das Schiff optimal
am Wind fahren

GEFECHT, LECKSCHLAG
vnp FEVERBRUTIST
Bei Ausnahmesituationen sind alle an
Bord im besonderen Einsatz. So fordert
der Ruf “Klar zum Gefecht” dic Anwe-
senheit jedes Seemanns mit héchster
Aufmerksamkeit an seiner Position. Die
Rahen miissen besetzt werden, die Geschiitze und Verteidigungs-
positionen cingenommen werden. Waffen werden aus der sonst abge-
hl : enl oder der Kapitinskaj gegeben. Auf
groBeren Schiffen macht sich der Schiffsarzt fir Wundversorgungen
bercit - oft werden verschicbbare Wande auf dem Unterdeck umge-
stellt, so dass ein groBerer Versorgungshereich entsteht, auf dessen Bo-
den Sand gestreut wird, damit er nicht vom Blut rutschig wird.
Der Schiffszimmermann beziche Stellung unter Deck, um mégliche
Rumpfbriiche sofort zu flicken. Egal ob dicse bei Kampf oder durch

Unticfen oder Sturm entstchen, der Schiffszimmermann muss immer
sofort zur Stelle sein. Mit Stopfen schlicft er schnell kleinere Lacher,
grofere Risse in der Bordwand werden mit Breteern vernagelr, die ge-
gen den Wasserdruck mit Holzplanken abgestiitzt werden miissen,

Aus dem Horasreich, mittlerweile auch bei fast allen anderen Kul-
turen, ist die Technik des Lecksegels zu finden. Dabei wird von au-
fien ein gestirkees und wasserdichtes Segeltuch miteels Tauwerk vor
das Leck ‘gehisst’, das der Wasserdruck gegen die offene Stelle im
Schiffsrumpf drisckt. Mitunter muss zu dicser Arbeit jemand zu der

Stelle hinuntertauchen, um das Segel richtig auszurichten — eine ge-
fahrliche Arbeit. Dann crst kann mit Feinarbeit, Pech und Tiichern
das Leck ginalich verschlossen werden. Manchmal ist es cine Frage
der Schnelligkeit dieses Handwerkers, ob das Schiff sinke oder nicht
Wesentlich vorteilhafier ist natiirlich ein Bordmagicr, der zu seinem
Repertoire den WEICHES ERSTARRE zihls,

Bei Feuer an Bord ist dic gesamte Mannschaft gefragt, denn wenig
ist schlimmer als dic Flammen. Zwar ist man von Efferds Nass um..
geben, aber bevor das Feuer das loschiende Element erreich, ist das
Schiff dazwischen schon abgebrannt. Also wird gelascht, Brennendes
tiber Bord geworfen, Fracht gerettet und gebeter, dass der Schiffsma-
gier Hilfe weifl. Schlimm ist cs um das Schiff nach cinem Treffer mit
Hylailer Feuer bestellt. Dann hilft kein Wasser, sondern nur noch

Sand oder Decken, die das Feuer ersticken. Ist keines von beiden vor-
handen, muss brennende Takelage herausgeschnitten, notfalls sogar
ein Mast gekappt werden. Hat das Hylailer Feucr den Schiffsrumpf

erwisch, dann kommt meist jede Hilfe zu spit.

KrankHEIT ant Borp

» v und 50 war ich froh, duss wir auf das Keine Eiland stiefen. Un-
gern htee ich dic Kranken einfach iiber Bord geworfen, um den Rest der
Mannschafi zu schiirzen. Serzse 12 Erkrankte mit Proviant auf der Insel
aus. Warte noch einen Tag, um su sehen, ob weitere Fille aufireten. <
—aus dem Logbuch cines Handelsfuhers

Ebenfalls gebeter wird beim Ausbruch ei-
ner ansteckenden Krankheit an Bord: An
cinem Ort, wo man sich nicht aus dem
Weg gehen kann, sind solcher Art Leiden
manchmal der Grund fiir dic Entstchung
von Geisterschiffen — schwimmenden Sir-
gen mit einer Mannschaft, dic nicht zu Bo-
ron finden kann.

Etkennt der Schiffsarzt cine Scuche, wird
meist der niichste Fafen gesucht, um an
Land noch Hilfe zu erlangen, so lange das
Schiff genug Mannschaft hat, um gesten-
ert zu werden. Eine schwere Krankheit an
Bord muss per Flagge angereigt werden.
Zwar wird der Mannschaft eines solchen
Schiffes der Landgang verwchrt — jedoch
sczen Heiler und Peraine-Pricster tber,
um ihr méglichstes zu tun.

Hoch bestraft wird dabei der Kapitin, der
nicht durch richtige Beflaggung auf dic
Krankheit an Bord aufmerksam macht, um
doch an Land gehen zu kinnen, und so die
Krankheit in den Hafen schleppt.

An Bord werden Qs berciche &
Lebensmittel vernichtet. Und wehe, cs erwischt den Schiffsarzt als
cinen der Ersten, hat er doch den meisten Kontakt zu den Kranken.
Ansonsten wird zu Efferd und Peraine gebetet, Opfergaben wie Miin-

KRATKHEITED DER SEE

Dic Efferdsieche (Stufe 10, siche auch GA 210) ist wohl dic be-
kannteste, wenn auch nicht gefirchtetste Krankheit unter See-
fahrern, wird sie doch durch die Seefahst (min. 6 Wochen) selbst
ausgeldst. Fast scheint s, als sei die Krankheit der manifestierte
Unwille des Herrn Efferd, Landbewohner und ihre Schiffe auf sei-
nem Wellenreich zu dulden. Der Erkrankee fiihlt sich matt (KK
und KO halbiert), leidet unter leichtem Ficber (1W6-1 SP/Tag),
dem Sehstsrungen und Halluzinationen folgen (in 25 % der Falle
Sinnenschirfe ~IW6 und GE und FF je ~1). Nur cin Landgang
kann die Symptome mi Sicherheit bescitigen, auch wenn Gebete
und Gespriche iiber die Heimkehr schon zu spontanen Heilungen
gefiihrt haben. Einnahme von Neckerkraut beugt der Krankheit
vor. Die Kerkersicche dhnelt der Efferdsicche, hat jedoch andere
gottliche Ursachen.

Oft chenfalls filschlicherweise als wird
die Scckrankheit. Dic durch das Schaukeln des Schiffes ausgelss-
te Ubelkeit kann nur durch Lingere Gewshnung an Seefahrten
geheilt werden (und ist regeltechnisch cher ein Nachteil als eine
Krankheit).

Den irdischen Skorbut gibt es auf Dere nicht. Es scheint so, als
wiirden die Heilkrifte der Welt solche Mangelkrankheiten unter-
binden. Sollten Sie cine Erkrankung dieser Art benstigen, lisst sic
sich mit einem damonischen oder gotlichen Fluch erkliren.




zen oder anderer persdnlicher Besitz ins Wasser gegeben und
von gtlicher Scite auf Rettung gehofft. In der Zwischenzeit
meidet jeder die Erkrankeen so gut er kann — nicht selten wer-
den dicse auch iiber Bord geworfen, noch bevor sie ginzlich
zum Herrn Boron gegangen sind: Die Angst lisst so manche
Freundschalt vergessen und unter den Gesunden herrschen
in konnte. Noch

Verdachtigungen, wer der nachste Krank
schlimmer ist die Suche nach einem Stindenbock — meistens

werden Krankhceiten als Fluch gegen die und das

TlaHRUNG A BorRD

Ein Nahrungsmittelproblem auf Schiffen findet man in Aventurien nur
selten, auBer der Eigner war cin zu sparsamer Mensch oder sic entstchen
durch widrige Umstinde - Kricg, Flaute, Schiffsbriichige oder gar cinen
sehr hungrigen Klabautermann. Meistens sind die Passagen zu kurz, als
dass der Proviant ausgehen konnte. An der aventurischen Kiiste sind viele
Maglichkeiten vorhanden, um die lecren Fisser und Staursume wieder

D hend haben vicle Schiffe Nahrungsmittel da-

Schiff geschen und am Fehlverhalten cines Einzelnen festge-
macht. Gnade dem, der Opfer solch einer Verdact wird,

bei, dic cin jeder Aventurier auch von lingeren Uberlandreisen kennt:

denn selten ist es mit ciner Gabe von ihm und ciner Verge-
bungsbitte an dic Goteer getan. Mancher Schiffsmannschaft
ist es sicherer, sich d
digen — wenn er Glick hat, wird er dann auf cinem Kleinen
Filand ausgescuzt.

vermeintlichen Ubeltiters zu entle-

Sturm vop FLavie

Bei Sturm heit es: abwettern. Die Ladung muss fesigemacht,
die letzten Instandserzungen schnell ausgefiihst werden, Lu-
ken werden wasserdicht verschlossen, Segel eingeholt, auf dass
das Schiff nicht wic cine Nussschale zerschmettert wird von
den Wogen des Mecres. Manch ein Scemann bindet sich bei
besonders schwerem Sturm in letzter Not an schwimmendes
Gut in der Hoffaung, so nicht unterzugehen und in Efferds
Reich zu fahren. Linger andavernde Flauten bedeuten meist
wesentlich mehr Arbeit: Dann muss aus ihr herausgerudert
werden, dem Wind hinterher. Wenn man nicht gerade auf
ciner Galcere oder Otta sitat, werden Beiboote zu Wasser ge-
lassen und die Seeleute rudern tagein, tagaus. Brenzlig wird
es, wenn die Flaute gar nicht mehr aufhére und langsam dic
Nahrungsmittel und das “Trinkwasser knapp werden. Wehe
dem, der Meerwasser trinke: Den holt Efferds schrecklicher
Fluch und er stirbt leidend, noch che dic anderen verdurstet
sind. Wird das Schiff von mehr als einem Sturm oder einer
Flaute getroffen, konnte wieder ein Ungliicksrabe als Verant-
wortlicher herhalten — oder aber das ganze Schiff gilt als von
den Gottern verflucht und wird kaum noch eine freiwillige
Mannschaft in den bekannten Hafen finden.

Vom FROHLICHET SEEFAHRER_

Doch besteht solch cine Reise natiirlich nicht nur aus Arbeit,
Arbeit, Arbeit. Auch Freizeit hat der Seemann hin und wieder,
stens mit Essen oder Schlafen verbringt — auf Han-
delsschiffen weniger als auf Kriegs- oder gar Piratenschi
denn bei ersteren wird bei der Mannschaftszahl sehr knapp

die er m

en,

Kalkuliert. Bei den letzeren dagegen muss man mic Ausfillen
durch Kiimpfe rechacn und hat daher lieber cin paar mchr
Matrosen dabei

Hin und wieder ergibt es sich, dass man mehr Zeit hat, als

cinem licb ist, dann vergniigt man sich micwilden Geschichen
iber Secungeheuer und Taten der Kinder Efferds, die natiir-
lich jeder Scemann mindestens cinmal in seinem Leben schon
geschen haben will. Zu anderen Zeiten packen cin paar Ma-
trosen ihre Instrumente, Trommeln, Fideln, Flaten aus: Bei
Musik und Tanz wird cin wenig gezecht, jedoch achtet man
auf dem Schiff sehr genau darauf, dass niemand zuviel vom
Brand trinkt und gar noch Gber Bord geht — aufer vielleicht
bei so manchem Seelenver
Dem Gliscksspicl sollte dagegen jeder Reisende fern bleiben,
solange er sich damit nicht auskennt. Viele der

iufer des Sitddmeeres.

1 oder in Salzlake Fisch, haltbar ge-
¢, trocken gebackenes Brot und natiirlich Trink-
wasser. Dies beruht auch auf den Speisegeboten der Efferd-Kirche, die
mit Feuer zubereitete Nahrung an Bord ungern duldet.

Zudem gint esdas ein oder andere Fasslein Wein, Bier oder stirkeren
Brand. Um fir die Gesundheit aller an Bord zu sorgen, plancn vicle gré-
Bere Handelsschiffe ihre Routen so, dass sie nicht nur dicse haltbaren
Lebensmirtel, sondern auch immer frische Nahrung an Bord haben.
Geht dic Nahrung langsam aus und man steckt in ciner lingeren Flaute,
oder aber man ist auf ciner langeren Fahrt im Sudmeer oder im Meer
der Sieben Winde unterwegs, dann werden dic Nahrungsmittel gut iber-
wacht und streng rationicrt, vor allem aber das noch schneller schwin-
dende Trinkwassez. Und da nach drei oder vier Wochen ‘Trockenfleisch

‘machtes Fleisch, Hard

mit Zwicback dic Stimmung an Bord meistens cinen Ticfpunke crreicht
hat, ist gliicklich, wer mittels Magic oder Gotterwirken frische Nahrung
herbeischaffen oder haltbar machen kann.

Auf manchen Schiffen begegnet der sceunkundigen Landratte das cin
oder andere merkwiirdige Nahrungsmiteel. In cinigen der sidlicheren
Hafenstadte st manch ein Kapitin dazu tibergegangen, getrocknete
Insckten und Maden mit an Bord zu nehumen - sic sind nihrreich und
schmecken nicht schlecht. Leider halten sic sich im schwiil-warmen Kli-
ma des Siidens nicht lange. Maden und Gewiirm findet man durchaus
auch in normalem Schiffszwicback und isst sic meist mit. Ob sic firjeden
Gaumen geeignet sind, ist eine andere Frage. Auch manch cingelegte oder
getrocknete exotische Frucht mag auf den ersten Bissen schr merkwiirdig
schmecken — oder ausschen.

Ebenfalls stark gewshnungsbedifiig sind die Festumer Happen — mit
scharfen Gewtirzen aus den Kolonien gepskelte Fleischhippchen, an

deren Kruste noch cine Viclzahl von angeblich gesundheitsfordernden
Kriutern haftet. Festumer Happen machen zwar durstig, sind aber gut
fiir heiBe Seetage, an denen man viel schwitzt. Zudem ist ihr Alter kaum
2u erkennen. Andererscits sind sic oft zu scharf fiir den Unkundigen,

dischen und alanfanischen Spezialititen zu, wie scharfen, getrockneten
Becren. Gerade maraskanischer Schiffsproviant zeichnet sich zwar durch

lange it aus, aber b — dadurch, dass er zur
Hilfie aus rotem Pfeffer besteht.
Tm Siiden isst man cingelegte Knoblauchzehen, geréiucherte Garnel
ste oder rinke statt Rum parfimiercen Reiswein.
und Walwurst aus Glyndhaven oder vergorene

Kokosmilch sind nicht jederleuts Geschmack — und was dem Festumer
cin gute Handvoll leckeren Sauerkrauts aus der Krauttonne ist, ist fiir den
mitreisenden Tulamiden ein Grund, das Meer mit scinem Mageninhalt
2ubegliicken. So mag mancher Reisende sich cine Brisc herbeiwiinschen,
damit er auf der Otta etwas anderes zu essen bekommt als den Vorrat an
Ké wie in Honig eingelegter Makrelen oder R mit
Fischallerlei.
Kannmiinden (Labskaus) soll letztlich noch erwihnt werden. Da
in Thalusa und Umgebung gern geschene Seemannsgericht wird man-
chu Reisende als Pamp aus Getreidebrei, Fischabfillen, Trockenobst und
celficisch bezeichnen, cigentlich ist cs aber cine Resteverwertung, um

cher

sind verschlagen und wissen durchaus eine Landratte durch
merkwiirdige Regelzudichtungen oder kleine Tricks um ihre
Silbertaler zu bringen.

dic Vorratsreste nicht ungenutzt zu lassen. Ob der Name dieses Gerichtes
von der shalich klingenden Stadt oder aber dem fraglichen Geschmacks-
creignis entstammt, ist nicht ganz klar.



BoRDSPIELE

Vicle Spicle an Bord cines Schiffes werden nur um des SpaBes
willen gespiclt und man prift damit seine Geschicklichkeit oder
Wendigkeit. Wer ist zuerst oben im Mast und hat seine Seite des
Segels gercfft? Wer kann am lingsten alleine die Brassen fieren?
Wer kann sagen, wann das niichste Land in Sicht kommt oder trifft
mit Geschiitz oder Armbrust am besten? Viele dieser Wettstreite
werden sogar von den Offizieren forciert, damit der Ehrgeiz der
Ménner und Frauen ihr Handwerk noch verbessert. Auch Messer-
werfen oder Muschel gibt es bei Schiffst

teres crfordert aber wie das ArmbrustschicBen das Zulassen von
‘Waffen bei der Mannschaft, letzteres das Ankern in einer Bucht
bei Erkundung oder Landgang.

Andere Spicle gibt es, die einen braven Reisenden um sein Sil-
ber, aber auch schon manchen Seefahrer um scine Heuer gebrach
haben. Folgende zwei sind nur eine Auswahl von Spiclen unter
Sceleuten, denen man sowohl unter Deck als auch in mancher
Hafenkaschemme begegnet. Weitere Spicle finden Sic im Aben-
teuer Klar zum Entern.

—ers-

IIiXENSCHWANZ

Jeder der Mitspicler legt vor sich auf den Boden oder Tisch 21
Kreuzer/Heller oder sonst etwas von Wert — in sechs Reihen zZu
sechs, finf, vier Kreuzern bis hin zu ciner Einerreihe. Dann wird
gewiirfelt. Der wiirfelnde Seemann darf von sich jene Reihe Geld
wegnehmen, die der gewiirfelten Zahl entspricht. Ist die Reihe be-
reits fort, so ist der niichste Spieler dran. Der erste Spieler, der alle
seine Reihen abgeriumt hat, bekommt das gesamte Geld der an-
deren Mitspieler, das noch auf Boden oder Tisch liegt. Geriichten

nach: Sie musizieren miteinander, fihren Log- und Tagebuch, spie-
len Brettspiclc oder tragen kartographische Anderungen und Anmer-
kungen in die Scckarten cin. Manch cine botanische Besonderheit
ader ein geologisches Phinomen wurde schon von einem Freizeifor-
scher unter Schifisoffiziercn erkannt, wobei sich dort besonders die
Schiffstrzte immer wicder hervortun — haben sic doch, sind alle ge-
sund, sonst herzlich wenig zu tun. Ebensolches ist auch von Schiffs
magiern bekannt, wobei sich dicse meistens auf weitere Studien hrer
Kanste konzentrieren.

An Laup

Ist das Bordleben geprigt von Disziplin und Entbehrungen, stellen
die Landginge das genauc Gegenteil dar: Es gibt kaum cin freigie-

bigeres, vergniigungssitchtigeres Volkehen als Secleute. Es scheint, als

suchien sie Gelachter, Wein und Vergniigungen in sich aufzusaugen,
um davon zehren 7u kinnen, wenn sic sich wicder auf dem Meer
befinden. An Land geben sie sich jedem SpaB hin, und das mit eincr
Hingabe und Ausdauer, die das gewshnliche Volk stets aufs Neue in
Erstaunen versetzt. Secleute neigen zur Verschwendung: Mancher
hat seine gesamte Heuer in den cinschligigen Etablissements der
Stadt gelassen, um am niichsten Morgen so arm dazusitzen wie vor
sciner Fahrt, gezwungen, sofort wieder neu anzuheuern. Nun, wer

mag es ihm verdenken, zudem nicht jedes Mal, wenn cin Schiff an-
legt, der Landgang erlaubt wird. Kein Kapitin kann es sich leisten,
alle paar Tage mit ciner vollig verkaterten Mannschaft dazustchen
- ganz zu schweigen von griin und blau gehaucnen Matrosen, dic
erst aus der Garnison freigekauft werden miissen, weil sic sich mal
wieder mit einer anderen Schiffsbesatzung oder cin paar Landrateen
angelegt haben.

zu Folge wird im ticfen Sitden der ‘N " auch ‘Rache
der Sceschlange’ genannt und statt mit Geld mit Kleinen Bechern
voller Brand gespielt.

Hat vnio Herine

Jeder Spicler wiirfelt verdecke in cinem Trinkbecher oder dhn-
lichem Behiltnis zwei Wiirfel, deren Augen cr den Mi

ist jedoch nicht das Einzige, was cinen Matrosen an

Land erwartet, es gibt auch geniigend Minner und Fraven unter

den Secleuten, dic eine Familie zu versorgen haben und dieses auch

getreulich tun — manch ciner hat sogar mehrere, wenn nicht gar in

jedem Hafen cine. Meistens missen die Familien warten, bis Va-

ter oder Mutter von langer Seereisc nach Hause kommen und ihre
Bek

tunlichst nicht zeige (der Hai). Dann werden fiinf Wiirfel offen
aufden Tisch geworfen (der Hering). Nun wird auf sein Ergebnis
geboten, ohne den Hai der anderen Spicler zu schen, und jeder
kann entscheiden, wie weit er mit seinem Geld mitgeht: Aus
ring und Hai zihlen nur die Wirfel, die gleich sind, und davon,
wer die meisten bzw. hischsten hat. 4 Zweier besiegen also 3 Fiinfer,
Ist das hochste Ergebnis bei zwei Spielern gleich (beide haben 4
Dreicr mit dem offenen Hering und dem personlichen Hai), dann
It bei diesen beiden das nachst grifere Ergebnis (hat der cine
zusitzlich noch 3 Einser und der andere nur 2 Sechser, gewinnen
dic 4 Drcier und 3 Einser). Blufft oder bictet ein Spicler alle ande-
ren aus dem Spiel, muss er natirlich seinen Hai nicht aufdecken
und streicht den gesamten ‘Fang’ ~ den Einsatz — cin.

e

Geangele wird an Bord wesentlich selener, als man denken mag, Dic
meisten Schiffe fahren 7u schnell und die Fische sind zu tief unter
der Wasseroberfliche, als dass man viel crwischen wiirde. Bei Fl
allerdings oder in seichicrem Gewsser kann es sich mitunter lohnen,
einen Kider auszuwerfen — jedoch sollte man dabei aufpassen, was
man anlockt: Das cin oder andere Wesen aus der Ticfe macht den
Angler selbst zur Beute oder reift ihm zumindest die Handflichen
auf, wenn er dic Angelschour nicht schnell genug kapp.

Die Scesoldaren und die Richtschiitzen werden kaum zu cchter Sce-

aute

mannsarbeit herangezogen — su selien wissen sic, welche Handgriffc
#u erledigen sind, und ehe man cs ihnen erklirt, ist es schacller selbst
getan. S0 ordnen sic ihre Waffen, halten ihre Ausristung in Schuss,
laufen an Deck Wache und haben ansonsten mehr Freizeit als die
meisten anderen an Bord.

Die Offiziere plaudem gerne mit den Mitrcisenden, wenn gerade
keine Arbeit auf sie wartet, oder gehen einer anderen Freizcircitigkeit

Heuer Tm Horasreich und in Festum gibe
¢s allerdings auch Handelshiuser, die den Familien der Secleute
schon vorher, sozusagen auf Kredit, Waren verkaufen und fiir sie
sorgen.

Der Landgang wird von den Gottesgliubigeren natirlich auch zum
Besuch cines Tempels genutat, denn nur auf gréficren Schiffen gibt
es hin und wieder Géttermessen — und kaum ein kleincres besitzt so
etwas wie cinen Gétrerschrein an Bord. Es ist allerdings immer wic-
der erstaunlich, wie viele Matrosen, die an Land wenn tberhaupt nur
kurz dem Tempel cinen Besuch abstatten, auf hoher Sce am lautesten
das Maul aufreificn, wenn es um einen Géteerfluch oder ein Zeichen
der Alveraniare geht.

Fazit

Man kénnte sicherlich noch tausend Sciten fiillen, um dem Thema
gerecht zu werden, Dennoch wird der Leser einen kleinen Eindruck
davon bekommen haben, wie es auf einem Schiff zugeht. Dass sich
dic Stimmung auf cinem kleinen Schifferboot wesentlich von der auf
einer Rud aus Al'Anfa braucht wohl kaum
ausdriicklich erwihnt zu werden. Nach der Aufzihlung all jener Mii-

hen, Unbilden und Gefahren, die cinen groBen Teil eines Seefahrer-
lebens ausmachen, vermag sich kaum cin Aufienstehender zu er
ren, wie man sich freiwillig fir diesen Beruf entscheiden kang, aber
dennoch gibt cs cine Unzahl von Menschen in Aventuricn, dic dieses
Leben gewhlt haben, und keineswegs scheinen sie alle unter ihrem
Schicksal zu leiden. Verbringt man auch nur ein paar Stunden in ciner
Hafentaverne, wird man iiberrascht scin, wic gerade die Secleute von
ihrem Dasein schwirmen. Allen Entbehrungen zum Trotz schlcicht
sich ein Leuchten in ihre Augen, wenn sie von der Scc erzdhlen oder

lichevoll ihr Schiff beschreiben, als erzihlten sie von einem schénen
und lich Wesen. Keiner

rmag wohl 7u ergriinden, woran




es licgen mag,
cin ganz besonderer Zauber, der aus dem cinfachen und harten Brot-

doch eines ist unbestritten: Efferds Reich entspringt

erwerb cine Berufung macht. Man kann nur demjenigen wiinschen,

der sich fiir eine gewisse Zeit auf See begibr, sei es als Reisender, sei
cs um anzuheuern, dass sich auch ihm die Schénheiten der Seefahrt

erdffnen mogen.

Eine SEeraHRT, DIE isT Lustic ...

Eine Seefahrt zu gestalten ist fiir cinen Spicllciter immer cine heikle
Sache. Meistens sollen die Spieler nur von A nach B transferiert wer-
benteuers die Spiclregion zu wechseln. Eine
Schiffrise die mehrere Tage dauert, muss nicht ausgespicl werden.

den, um im Laufc cin

oder mit

ersten genauen Beschreibung noch kurz erwihnt werden. Dann hat
sich schon cine Vorstellung der Handlungsablaufe und Bilder davon
bei den Spiclern festgesetzt und das Schiff Leben angenommen.

Fiir ein echtes Abenteucr auf Sce stehen Thnen immer noch geniigend

Man kann sie auch sehr abgekiirzt el
der ¢ einiger Spicl bhandel
Bei der Gestaltung von Szenen oder Abenteuern auf cinem Schiffist es
wichtig, dic Mannschaft, Mitrcisende und dic Fahre selbst mit Leben
zu follen. Es ist kaum méglich, bei groBeren Schiffen dic kompletie

Mannschaft mit Namen und Charakter auszustatten, aber wichtige

Schliisselfiguren sollten benannt und charakerisiert werden. Abge-

glichkeiten zur Verfigung, wenn Sie merken, dass Thre Spicler
Spal an der Zeit an Bord haben. Dann kénnen Sie den Klabauter-
mann aufiauchen lassen, cinen der Mitreisenden als cinen Gegen-
spicler der Charaktere im aktuellen Abenteuer enttarnen, vielleicht
sogar eine kleine Detcktivgeschichte, einen Piratentiberfall oder cinen
schweren Sturm thematisieren. Letztlich ist ¢s aber wichtig, dass Sie
nie die erste Phase solch ciner Reise @berspringen, die quasi dic Vor-

schen vom Kapitin und méglichen
nern fiir die Helden (der Bordmagier fiir den mitreisenden Magus,
der Zahlmeister fiir den Streuner oder Handler, der alte Scemann
fir den Barden und Geschichtensammler) sollte cs noch weitere Per-
sonen geben, die die Charaktere anspielen oder ihnen auffallen: der
stets zu langsame Matrose, das renitente Schiffsmadchen, der andau-
ernd Unheil prophezeiende Seemann, die fishlich pfeifende Schiffs-
kéchin ohne Geschmacksnerven ...

Mit solch skurrilen oder auffélligen Typen und den Leuten, die fir
die Spieler aus Charaktersicht interessant werden, kann der Bordall-
tag gut simuliert und belebt werden. Haben sich die Spielercharak-
tere dann erstmal mit cinigen Personen angefreundet oder bekannt
gemacht, kinnen Sic anfangen, die Helden in das Bordleben 7u in-
tegrieren. Sie werden gebeten, beim abendlichen Tanz Geschichten
vorzutragen, bei einem heiklen Mansver fehlt es plotzlich kurz an
ciner helfenden Hand, einer der Charakeere wird zu cinem Spiel un-
ter Bord cingeladen ... so fillen sich schnell die Spiclstunden mit Rol-
lenspicl in dieser Kleinen, cigenen Welt — an Bord.

Natarlich gibt es auch Streit an Bord. Vielleicht werden bei einer
Flaute dic Landratten auf dem Schiff als Gatre:
unter der einfachen Mannschaft wachsen der Unmut und die For-
derung danach, die Charaktere auf der nichsten Insel auszusetzen.
ene Seite zu zichen

el diffamiert und

Dann gilt s, zumindest den Kapitan auf die
und durch Diplomatie und Durchsetzungsvermégen unter Umstin-
den sogar cine Meuterei zu verhindern. Haufiger mag cs aber auch
nur im kleinen Kreis Streit geben. Eine Seefrau hat s auf cinen der
Charakicre abgeschen, weil der aus der falschen Stadt kommt oder
ihr einfach nur seine Nase nicht passt. Die Gruppe wird der Sabo-
tage oder des Dicbstahls verdichtigt oder aber selbst Opfer solcher
Taten.

Dann liegt es an den Charakreren, wie sic vorgehen wollen. Im Kapi-
tel Recht und Gesetz an Bord (S. 94) finden Sic Informationen tber
die Gerichtsbarkeit auf Schiffen, aber mitunter kann es for die Cha-
raktere gefihrlicher sein, den Weg iiber den Kapitin zu gehen und
die Mannschaft gegen sich zu stellen, weil ciner der ihrigen danach
ausgepcischt wird. In der Mannschalt regelt man solehe Differenzen
lieber mit cinem kleinen Wettstreit — nur selten mit bandfester Ausei-
nandersetzung. Anders ist es natirlich bei Piratenseglern und Schif-
fen mit hnlichen Machtstrukturen, wo allein das Recht des Starkeren

gilt: Dann kann es auch schon einmal zu ciner Herausforderung auf
Leben und Tod in den Wanten kommen.

Denken Sic aber daran, dass wilhrend einer Seereise nicht jede Mi-
nute ausgespicle werden muss. Es liegt an der Kunst des Spiclleiters,
Zeiten, in denen nichts passiert, durch knappe Beschreibungen cin-
zelner Kleiner Ercignisse (“nachmittags kommt starker Wind auf, die
Segel werden gerefft) zu Gberbriicken. Lassen Sic sie auch cinige
Ercignisse des Schiffsalltags (crstes Segelsetzen, Anker fieren, ein
Segel in den Rahen muss geflicke werden) cinmal komplere mirerle-
ben — viele Abliuf wicderholen sich an Bord und kénnen nach einer

stellung der Mannschaft darstellt. Denn jedes Szenario an Bord cines
Schiffes wird dadurch gewiirzt, dass dic Spicler durch Interaktion mit
bekannten, gelichten oder gehassten Meisterpersonen persénlich in-
volviert werden

SEEMADDISCHE BEFEHLE

Im Folgenden finden S cinige beispiclhafte Sccmannsbefhie,
dic ein Kapitin in verschi ationen iiber
Deck rufen mag. Sie kénnen passende Befehle aneinanderrei-
hen und einzelne variieren (z.B. nach Herkunft oder Kenntnis-
stand des Kapitins).

Zu vielen Befehlen gehdrt eine Antwort des Bootsmanns, mit
der er signalisiert, dass die Ausfiihrung beendet ist. Dicse Ant-
wort st stets eine Umformulierung des eigentlichen Befehls (auf
“Klar Deck zum Ablegen!” folgt beispielsweise “Deck ist klarl*)
und ist nicht zusitzlich unten aufgefiihrt.

Ablegen
“Klar Deck zum Ablegen!” (lose Gegenstinde festzurren etc.)
“Anker aufl” (ankernd) / “Leinen losl” (am Kai)

“Bringt die Segel vor den Wind!” (Segel setzen, sobald geniigend
Abstand wum Land gewonnen isr)

Fahrt ehohen
“Luvtan!” (Schiff stirker in den Wind drehen)

“Nehmt das Reff aus dem Focksegell” (die Segelfiiche des Fock-
segels vergrfiern)

“Setzt jeden Fetzen Tuch an Bord!” (alle Segel setzen)

Fahrt verringern

“Refft die Segell” (die Segelfliche der gesetzien Segel verringern)
“Hol nieder das Grofsegel!” (das Grofisegel einholen)

“Schiff klar zum Beidrehen! Drehe beil” (Schiff aus dem Wind
drehen, stchen bleiben)

Auf Kampf vorbereiten
“Klar Schift zum Gefecht!” (vorbereitendes Kommando)
“Gebr dic Entermesser aus!” (Waffen an die Mannschaft
verscilen)

“Bringt die Geschiitze in Stellung!” (Geschiitze spannen, laden
erc.)

Einlaufen
“Klar zum Anlegen!”
“Lasst fallen den Anker!” oder “Belegt die Schoten!” (Taue am
Anlegesteg festmachen)

“Kiar Deck tberalll” (Schiff liegefersig machen)
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Natirlich ist es genauso wichtig, nicht nur dic Mannschaft den Spie-
lern zuginglich zu machen, sondern auch dic Charaktcre der Spieler in
die Mannschaft zu integricren. Jemand, der sich mit Holzverarbeitung
auskennt, kénnte dem Schiflszimmermann zur Hand gehen, wenn
dieser cinc komplizierte Reparatur durchfiihren méchte. Der Kund-
schaficr mit dem Adlerblick macht sich im Mast als Ausguck besonders
gut und ein Magier kann sich — trotz allem Aberglauben — bei Gefahren
in die Herzen der Matrosen zaubern. Dabei sollten Sie schauen, dass
dic Charakrere nicht nur durch den Ausfall cines Schiffsberufes inte-
griert werden (Klassisch: Der Schiffsarzt stitbe, der mitreisende Me-
dikus @bernimme fir kurze Zeit scinen Platz), sondern sic auch als

chaniker, der dem Schiffszimmermann beim Aufrichten eines neuen
Mastes tolle Tricks zeigt, der Horasier, der dem alten tulamidischen
Kapitan den Trick mit den Lecksegeln erklirt ...). Und nicht nur einer
sollte im Fokus des Geschehens stehen, sondern méglichst alle Charak-
tere sollten angespielt werden, damit sic ctwas zu tun bekommen,

Sollre dic Scereise linger dauern oder soll sie zu cinem eigenen Aben-
teucr ausgestalict werden, so empfichlt cs sich, wichtige Bordmit-
glicder ginzlich durch die Helden zu ersctzen, Der Spieler-Magier
wird zum Bordmagier, und der Handler iibernimme dic Funktion
des Zahlmeisters, wihrend derjenige mit gutem Kochen-Talent den
Schiffskoch ablost. Auf diese Weise werden die Charaktere weiter in

des

dige Berufe das Schiffsleben bereichern (der Me-

den Miteel gestellt.

RecHT vinp Gesefz an Borp

Dic Bedicnung eines Schiffes ist ein derart kompleses Unterfan-
gen, dass es vicler Menschen bedarf) um es zu bewerkstelligen. Alle
Teile der Besarzung bungsl t damit
das Schiff sicher den Zielhafen erreicht. So gut wie immer wird dics
durch eine klare Hierarchic und strikie Disziplin geregelt, auch wenn
es durchaus Unterschiede nach Schiffstyp und Volk gibt.

miissen

KaritTanm vop Mannsceart

Ungekrdnter Kénig an Bord eines Schiffes st der Kapitin. Similiche
Personen an Bord, auch die Passagiere, sind sciner Befchlsgewalt un-
terstellt und haben seine Anweisungen uneingeschrinke zu befolgen.
Andererscits trigt der Kapitin dic Verantwortung fiir scine Mann-
schaft und hat dafiir 7 sorgen, dass es ihr an nichts mangelr.

M EvTEREL

Tmmer wicder gibt es Kapitane, dic ihre Verantwortung ausnutzen
und das Schiff mit pervalischer Grausambkeit fihren. Auch wenn
cin verniinfliger Handelsfahrer auf cine gute Stimmung unter sci-
nen Secleuten achten sollte, knechtet manch ciner seine Mannschaft
iber Gebiihr (und verzichtet dabei aufjeden unndtigen Halt, bei dem
seine Matrosen en gros abmustern kénnten). Auch die Kapitine von
Kricgsschiffen, deren Besatzung aus den Gefingnissen des Landes

vurde, neigen ket
Da dic Besatzung ihrem Schiffsfahrer auf Gedeih und Verderb aus-
selieferc ist, ist die Meuterei daher der einzige Ausweg, um sich von
cinem grausamen Menschenschinder zu befreien. Doch auch Hab-
gier oder Rachsucht haben Scefahrer schon dazu verleiet, eine Meu-

zur U

Auf den Handels- und Kricgsschiffen der groBen ist die
Bedeutung der Borddisiplin besonders hoch. Thre Mannschaften be-
stchen oft aus gepressten Seeleuten und Strafgefangenen, iber dic cin
zu milder Kapitin leicht die Kontrolle verlieren kann. Darum wer-
den tiberall auf Sec strenge Strafen ausgesprochen. Gingig sind unter
anderem der Entzug von Branntwein- und Esscnsrationen, Auspeit-
schen, Kiclholen (dabei wird der Delinquent an einem Scil unter dem
Schiffsrumpf durchgezogen) sowic das Aufkniipfen an der Rah — letz-
teres ist gleichzeitig dic abliche Strafe fiir Piraterie.

Die obige Aufziihlung trifft vor allem auf die mitellindischen Nati-
onen (Miuelrcich, Horasreich, Bornland) und Meridiana zu. Ande-
re Linder kennen andere Sitten: Tn Thorwal wird ein Unruhestifter
etwa stundenlang an einem Seil hinter der Otta hergezogen, und die
Tocamuyac werfen jemanden, der den FloBfrieden gefihrdet, kur-
zerhand Giber Bord oder verkaufen ihn als Sklaven. Unter Piraten ist
auch das Aussctzen an ciner unwirtlichen Kiiste gang und gabe — mit
nichts als cinem Messer und cinem Eimer Mehl.

Die Hierarc

» . Und wenn’s dir auch ungluublich erscheinen mag, so ist s dock dic
reine Wahrheit: In keiner Hafenstadt, die ich gesehen habe, herrscht cin
Mangel an Minnern und Frauen, dic bereit sind, in eines dicser engen
Schiffe einsusteigen und itbers Wasser zu fahren. Doch, meine Licbe, sic
sind's in der Tut zufiicden, itber Tage und Wochen hinweg cingepforcht zu
leben in cinem Gedriinge, wie man e im Baliko'schen nicht im Hiihner-
stall eines armen Mannes finder. Was sage ich, eng — unertriglich ist's! Ich
selést habe das Zimmer des Kapitiins sur Verfiigung, doch es ist so eng, dass
miein Bauch und ich kaum wu zweit hineinpasien.

Liebes, cs ist mair nunmehr offensichtlich, dass die Seeleute in der Tat ganz
wie das Gefliigel sind: Plegen sie doch eine gestronge Hierarchie, die wohl
an cine Hachordnung gemalhnt. Gans unten, im Bauch des Kahns, da
dingt sich das Matrosenvolk so dicht, dass ie cinander auf den Kopfstci-
gen miissen, wm alle Platz zu finden. Auf der Hihnerleiter hocken die

terei rden fast Gberall mit dem Tod bestraft,
weshalb sich der neue Kapitiin oftmals dafiir entscheider, den Hei-
mathafen nic wieder anzusteuern.

Meuterer

Das GeseTz per PirateEn

In Rechtsdingen nehmen Scerdiuber cine Sonderstellung ein. Die
meisten Mannschaften haben sich cine Charta gegeben, nach der die

Besatzung wichtige E g er g
triffi. Zu dicsen Entscheidungen gehéren insbesondere die Wahl des
Kapitins sowie seinc Abwahl. Nattrlich ist auch an Bord cines Pira-
tenschiffes das Wort des Kapitins Gesciz. UnumstoBlich ist es aber
nur, solange das Schiff im Gefecht ist. Zu allen anderen Zeiten nch-
men es die freihcitsliebenden Seerduber mit der Borddisziplin nicht
50 genau. Fiir den P ist es daher cin Balanceakt, die Dis-
ziplin zu wahren, ohne sich bei der Mannschaft unbelicbt zu machen,

dic ihn jederzcit absetzen kann.

HIiE anm Borp

Offisicre, dic lasien ihren Kot getrost nach unten fallen und picken dem
auf der Sprosse driiber aus Bosheit in den Biirsel. Und auf dem Achrer-
deck, das wie ein grofier hilzerner Misthaufen beschaffen ist, da sitzt mit
geschwellsem Kamm der Kapitin und ficut sich dran. Und wenn er sein
Kikeriki ks, dann beginnen alle wild anf dem Schiff whersurennen,
grad als wenn der Bauer in den Stall zum Fiittern kommt.«

—aus einem Brief von Pherras Hahnenplots, Gefliigelziichier aus Baliho,
von einer Handelsreise sur See an scine Gemahlin, 1017 BF

Zwei Beobachtungen aus dem Bricf des Herrn Hahnenplotz sind es
wert, gesondert betrachtet zu werden. Da ist zum einen die Enge an
Bord eines Schiffes, dic fr einen Menschen aus dem Inland oft er-
schreckend ist. Ein Schiffsrumpf dient Dutzenden, gar Hunderten
von Personen iiber Wochen hinweg als Heimstatt. Alles, was auf der

A
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Scercise bendtigt wird, muss vorher an Bord verstaut werden, so dass
der vorhandene Platz nicht einmal dafiir ausreicht, dass sich alle Sce-
feute gleichzeitig zum Sehlafen hinlegen kénnen.

Aus diesem Grund ist es andererseits kein Wunder, dass in der See-
fabrt cine strenge Hierarchic existiert, dic dic Aufygaben, Rechte und
Phlichten aller Personen an Bord penibel festlegt. Nur so ist gewahe-
leistet, dass der Frieden in der Mannschaft gewahrt bleibt und dass das
Schiffin brenzligen Situationen b otz irrc
jedoch, als er die Ausfithrung eines Kapitinsbefehls als zielloses Um-
herrennen beschreibt. Im Gegenteil ist die Disziplin vicler Matrosen
bemerkenswert, und das muss sie auch scin, damic das Schiff niche
den Gefahren der Meere zum Opfer £ille

Die Einteilung der Schiffsbesatzungen in Kapitin und Mannschaft
ist so alt wie die Seefahrt selbst. Mit der Zeit haben sich bei der aven-
wrischen Marine vicle weitere Riinge cingebiirgert. Im Folgenden
werden die Dienstgrade vorgestellt, die auf den meisten Handels- und
Kriegsschiffen gebriuchlich sind. Natiirlich gilt di ich
berall, in manchen aventurischen Regionen existieren betrichliche
Unterschiede. Wahrend cowa in bornischen und horasischen Hifen
viel Wert auf cinen Kapitinsbricf gelegt wird, ist in Brabak oder
Thorwal cin guter Ruf viel wichtiger st als ein Stick Papier. Zu-
dem ist dic Rangleiter bei manchen Kulturen kiirzer (P
Thorwaler) oder existier tiberhaupt nicht (Tocamuyac)
Alle Angaben Gber Heuer und Verpflegung stiitzen sich auf’
dic Richtlinicn der Efferdbriider (siche Seite 81).
Zwar konnen diese Zahlen je nach Schiff, Auftrag
und Kapitiin crheblich schwanken, und immer
wieder hort man von Schiffseignern, dic sich
nicht um dic Abmachungen der Bruderschaft
scheren und Matrosen in ihren Dienst ‘pres-
sen”. Doch wann immer man es mic Mitglie-

c Einteilung.

dern der Secfahrergilde zu tun hat, bi
Werte eine gute Richtschnur, die davor bewah-
ren, verraten und verkauft zu werden.

Ilannscuart

Dic Mannschaft ist der Teil der Besatzung, den
der Laic allgemein ‘Scefahrer’ nennt. Anheuern kann jeder Mann und
(auBerhalb des rulamidischen Raums) jede Frau, so cr oder sie frei ist
und sich dazu entschlossen hat, das Efferdshandwerk zu ergreifen.

SCHIFFSjUTIGE

h oderein

VoLrLmatrosE

Wer mindestens vier Jahre zur See gefahren ist, darf sich als Vollma-
trose bezeichnen. Dies bringt nicht nur dic chrenvollere Bezeichnung
mit sich, sondern auch gewisse Privilegien: Dem Vollmatrosen sicht
die dreifache Heuer eines Halbmatrosen zu, hin und wieder erhalten
Seeleute mit Familic sogar cine zusarzliche Primie. Zudem ist die
Branntweinration des Vollmatrosen gréBer, und alle sicben Tage hat
er Anspruch auf zusitzliche Rationen von Brot, Kase und Butter so-
wie auf ein Stiick Fleisch, gesotten, gebraten oder geréuchert.

Die Aufgaben des Vollmatrosen unterscheiden sich nur wenig von
denen des Halbmatrosen. Doch scine groBere Erfahrung auf See
macht ihn zu einem verlasslichen Mannschafismitglicd, auf das sich

der Kapitin auch in gefihrlichen Situationen stiitzen kann. In einem
heftigen Unwetter oder wihrend der Fahrt durch piratenverseuchte
Gewisser kann dies iberlcbenswichtiy

Bootsmann

Der Bootsmann ist gewissermaBien der Anfihrer der Matrosen, der

Oberste unter den Gemeinen. Er erhilt seine Befchle direkt

von den Offizicren und gibt sic an dic Mannschaft weiter.
Des Weiteren sorgt er dafiir, dass der Bordfrieden gewahrt

bleibt, und fiihrt anstehende Bestrafungen aus.

Als Mittelsmann zwischen Offizieren und Mannschaft
stcht der Bootsmann unter den Matrosen oft im Abscits.
Aufvielen Schiffen ist der ‘Kettenhund des Kapitins' der

meistgehasste Mann. Fir cinen Matrosen gibt es kaum
etwas Schl als einen , der

seine

ibergeordnete Stellung missbraucht. Ein guter Boots-
mann dagegen stellt sich vor scine Mannschaft, wenn der
Kapitin sic vor tibermébig harte Anforderungen stellt oder
verantwortungslose Befehle erteile.
Zum Bootsmann kann cin Vollmatrose nach frizhestens
zchn Jahren auf See werden, in denen er sich in gefihr-
lichen Situationen ausgezeichnet hat. Besiegelt wird dic
Ernennung durch cin Dokument, nicht selten gehart noch
cine Tatowierung am linken Unterarm als unauslasch-
liches Zeichen seines Ranges dazu. Ihm stehen ctwa finf
Silbertaler pro Scetag zu, wobei die Zahl je nach GraBe
von Schiff und haft schwanke. Zusitzlich zur Verpfleg
erhilt er eine erhdhte Branntweinration und alle sichen Tage 7usiitz-
liche Lebensmiteel

STEVERMAIIN
Der §

oder Rud steht am Steuerruder und sorgt

Auffast jedem Schiff gibt es einen
chen, auf groBen auch mehrere. Meist handelt es sich um 10- bis 14-
jahrige Kinder, dic auf dicse Weise ihre ersten Erfahrungen auf See
sammeln. Manche Kinder tun dies auf dem Schiff des Vaters oder der
Mutter, um der Familientradition Geniige zu tun, viele andere sind
50 arm, dass sie keine andere Moglichkeit haben, sich “iiber Wasser

2u halten’
Der Schiffsjunge ist das ‘Midchen fiir alles’: Er flicke Netze, geht dem
Smutje oder dem Segelmacher zur Hand oder stcht dem Kapitin fiir
Erledi zur Verfiigung. Als cs Mitglied der Mannschafe
wird er dabei oft schlecht behandelt. Seine Bezahlung besteht aus frei-
er Kost und ab und zu cinem Heller, wenn cin Landgang anstcht.

Hats- ODER LEicHTmATROSE
Jeder, der das 14. Lebensjahr errcicht har, kann als Halbmatrose auf
cinem Schiff anheuern oder sich in der Seemannsrolle der Efferdbrii-
crmabien der ‘Matro-

der eintragen lassen. Der Flalbmatrose ist gev
sealehrling’. Seine Aufgaben sind vielfiltig und reichen vom Deck-
schrubben tiber den Waffendienst im Falle cines Angriffs bis hin zur
Arbeit in den Wanten, also das Setzen und Reffen der Scgel.

Neben der tiglichen Verkstigung hat cin Halbmatrose Ansprach auf
finf Heller und cinen Hohlfinger Branntwein pro Tag auf See. Hin-
24 kommen ctwaige Primien fir gefahrvolle Fahrten oder besondere
Leistungen.

daiir, dass der vom Navigator crmiteelie Kurs cingehalten wird. Meist
gibt es zwei oder mehr Steuerleute, die sich in Schichten abwechseln.
Bei heftigen Stiirmen miissen mehrere Leute das Ruder unter Aufbie-
tung aller Krific festhalten, um das Schiff steuerbar zu halten und es
nicht hilflos den Elementen auszulicfern.

Ein Steucrmann muss mindestens zehn Jahre zur See gefahren sein
und sich als besonders verlasslich ausgezeichnet haben. Fiir gewdhn-
lich versteht er auch ctwas von der Navigation, auf Kleinen Schiffen
ibernimmt er oft die Aufgaben cines Navigators. Dem Steuermann

stehen die doppelte Heuer cines gewdhnlichen Vollmatrosen und die
Verpflegung eines Bootsmannes zu.

SEGELMACHER VIID ZiMMERMATIT

Ein Kapitin wire schlecht beraten, wenn er eine lingere Fahrt in An-
griff nimmt, ohne diese beiden Posten mit fihigen Leuten zu beset-
egelmacher und Zimmermann tragen dafiir Sorge, dass ewaige
en am Schiff fachminnisch behoben werden. Ublicherweise

Schi
handelt es sich bei ihnen um Handwerker mit der entsprechenden
Ausbildung, die durch ein Schreiben ihres Zimmermanns- oder Werft-
ft wird.

meisters verbri
Die Leheacit an Land erspart jene auf See: Ein Segelmacher oder

beginnt scine S ahn also stets als
Vollmatrose. Wenn kein Segelmacher oder Zimmermann zur Verfi-
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gung stcht, miissen lhre Aufgaben gewshaliche Vollmatrosen iher-
nehmen, die sich entsprechende Kenntnisse auf ihren Reisen durch
“Zusehen’ angeeignet haben.

Smutie
Auch der Schiffskoch ist ein Vollmatrose, meist ein altgedienter. Er
sorgt fiir dic tigliche Verpflegung der Mannschaft und der Offiziere
verwaleet alle Vorrite inklusive des Branntweins und ist fir den Ein.
kaufim Hafen verantwordich. Je nachdem, wie gut er sein Handwerk
verstcht, wird der Smutje entweder geliebt oder gehasst; Abstufungen
daswischen gibt es kaum. Smugje bedeutet witlich der Schmutzige
und spielt auf die Umstande an, die meist in der Kombiise herrschen,

ben ohne rechte Hand vorgezogen haben. Vor allem in Krisens
bietet man Verbrechern gerne diesen Ausweg.

OFFiziERSRATGE

Dic Offiziere tragen an Bord dic Verantwortung. Sic bestimmen den
Kaurs, fihren das Kommando in Seegefechten, halten Schiff und
Mannschaft in gutem Zustand und sorgen ganz allgemein dafir, dass
das Schiff heil von cinem Hafen in den anderen gelangt. Die Zahl der
Offiziere st von Schiff zu Schiffunterschicdlich. Wahrend Kleine Kiis-
tensegler mit dem Kapitin gerade mal einen Offizier aufireiscn, ver.
schen auf grofien Kriegsschiffen acht oder noch mehr ihren Dienst.

aber cin guter Koch vermag auch unter schlechen Verhiltni
und mit der sehr cingeschrinkten Leb an Bord cin

Wer die Of inschl. will, besuchr in der Regel eine

schmackhaftes Essen 7u kochen.

Ein unerfahrener Kapitin oder Reeder tibersicht leicht, welch wich-

tigen Beitrag der Koch fiir das Funktionieren des Schiffes leister, Seine
lzeil ber Gesundheit und Laune der gesamten

Mannsehaft, und schon mancher Schiffsfithrer sparte cinen gutcn

Smutje cin, utn den Profit zu vermehren, nur um 7u erleben, wie cinc
Meuterei die Bilanzen weit drger strapazicree.,

SCHIFFSSCHUTZED
Auf Handelsschiffen und Kleineren Kriegsschiffen werden dic Ge-
schiltze meist von spesiell ausgebildeten Matrosen bedient. GraBere
Kriegsschiffe heucrn hingegen eigene Schittzen fir die Hornissen,
Rotzen und Aale an. Unter den Matrosen sind diese Manner und
Frauen oft nicht sehr belicbt, da sie sich fir einc Elite halten.
atsichlich tun sie dies jedoch nicht ganz zu Unrecht: Es gehren
Beweglichkeit, Kraft und cisernc Nervenstirke dazu, um im KampF-
getiimmel das Geschiitz seelenruhig auf den feindlichen Hauptmast
auszurichten. So nimmt es auch nicht Winder, dass dic wenigen sce-
fahrenden Zwerge Aventuriens vor allem als Bombardisten oder als
deren Offizicre, als Geschiitzmeister, ihren Dienst verrichten.

SEESOLDATED VIID -$SLDIER.

Viele hiffe haben Mannschafisk an Bord, deren
einzige Aufgabe das Kimpfen ist. Diese Krieger und Bogenschitzen
kommen vor allem wihrend eines Enterangriffs zum Finsatz oder
dann, wenn cine Attacke gegen cinen Feind an Land vorgetragen
wird. Seekricger bilden auf dem Schiff cine cigene Einheir, und da
sie von der Seefahrt kuum erwas versichen, sind sie bei der Besatzung
dhnlich unbelicbe wie dic Schiffsschiitzen.

Die Hauptleute der Scekricger gelten nicht als Secoffiziere und sind
darum in der folgenden Auflistung dieser Ringe nicht erfasst, Infor-
mationen Gber die Rangfolge von Landiruppen finden S in den je-
weiligen Regionalspiclhilfen

RojER.

Auf den aventurischen Meeren fahren viele Ruderschiffe, deren
Riemen von Rojern mit Muskelkraft bewegt werden, Wahrend die
Drachenschiffe der Thorwaler ausschlieflich von stolzen Freien ge-
rudert werden, sicht es auf vielen Galeeren und Galeassen nicht so
ruhonvoll aus: Auf ihren Ruderbiinken schufien Sklaven, Kricgsge-
fangene, Verbrecher und Verarmte, die sich zu dem elenden Dienst
verdingt haben. Wahrend Lerztere nach einigen Jahren ihre Schuld
abgeleistet haben, kbnnen die drei Erstgenannten nur auf Begnadi-
gung, Flucht oder das Absitzen ihrer Strafe hoffen — und angesichts
der knochenharten Arbeic crfillt sich ihre Hoffaung nur in den scl.
tensten Fillen.

Die Heuervon ein paar Silbertalern pro Fahrt ist das einzige, was frcie
Rojer von den unfreiwilligen unterscheidet. Dennoch geschicht es
nicht sclten, dass in einem Hafen finstere Gesellen im Laufschritt an
Bord sttirmen, um als Rojer anzuheuern — denn niemand fragt cinen
Rojer, woher cr kommt und wer die Leute sind, dic ihn bis zum Kai
verfolgt haben. Auch unter den Matrosen und Seesoldaren finden sich
ibrigens bisweilen kleincre Ubeltiter, dic cine Zeit auf See cinem Le.

5 o er sich mit ciner drei- bis finfjahrigen Lehraeit das
Offizierspatent verdient. In der Kriegsmarine vieler Linder ist dics
der cinzige Weg, um Offizier zu werden; bei Handclsfahrern und
Kleincren Scemichten hingegen ist es tblich, dass cin erfahrener Ka.
pitén scinem Schiiler das nétige Wissen selbst beibringt. Einen aner-
kannten Offiziers- oder Kapitansbricf erhilt der Anwérter aber auch
in diesem Fall erst dann, wenn er sich vor der Kommission einer Aka-
demie als fihig bewiesen hat,

Die Entlohnung cines Offiziers wird mit Kapitin und Reeder ausge-
handeltund meistens nach dem zu erwartenden Profic berechnet. Ihm
stehen mindestens finfzchn Silbertaler pro Seetag zu, bei langiihriger
Erlahrung und fir eine riskante Fart auch mehr, Die Verpflegung der
Offiziere ist deutlich besser als die der tbrigen Mannschaft: Die Spei-
sen bestehen aus frischem Fleisch, Germiise und Obst (zumindest in
den Tagen nach dem Ablegen), dazu werden Wein und feiner Brannt-
wein gereicht. Wer einmal in der Offiziersmesse gegessen hat, sicht die
Fischsuppen und Eintépfe der Mannschaft mit anderen Augen.

Mehr iiber die Scefah kad der verschied.
Lander ist ab Seite 73 7u finden.

und

SEEJUNKER.

Am Anfang einer klassischen Offizierslaufbahn steht der Posten des
Scejunkers. Nach cinem Jahr \hcorcmcherAuslyi[dlmg an der Marine-
akademie kommen dic Kadetten auf ein Schiff, das zur Akademic ge-
héser, aber ansonsten ganz normal scinen Dienst tut, Dort setzen dic
Secjunker ihre Lehrzcit fort und verticfen ihre erworbenen Kennt-
nisse in der Praxis. Wihrend dieser Zeit machen sie sich auch mit al-
len Aspekten des Bordlebens vertraut und werden von jedem Offizier
und demn Bootsmann in dessen jeweiliges Aufgabengebict eingefthr,
Gegendber der Mannschaft hat ein Junker nur eingeschrinkic Be.
fehlsgewalr, Belchle crteilt er fiir gewdhnlich auf Gehei eines ho.
herrangigen Offizicrs. Exr speist mit den anderen Offizieren und wird
demnach auch wie sic verkostigt. Anspruch auf eine eigene Entloh.
nung hat er nicht, tiblicherweise erhilt er aber vor einem Hafengang
¢in Handgeld, dessen Hohe im Ermessen des Kapitins liegt, sowic
Beuteanteile, wenn solche vergeben werden,

Rancnieprice OFriziere

Nach ihrer Ernennung zum Sceoflizier iibernchmen dic chemaligen
Seejunker oft noch nich die volle Verantwortung firr ihren Aufga-
benbereich, sondern gehen einem dlteren Offizier zur Hand. Solche
rangnicdrigen Offiziere tragen den Zusarz Zaweiter' vor iher Rang-
bezeichnung: Zweiter Geschiitzmeister, Zweiter Navigaror usw.
Rangnicdrige Offiziere werden vornchmlich auf grofien Kricgsschif-
fen cingesetzt, wo man sehr selten sogar Dritte Offiziere finden kann
In der zivilen Seefahrt sind sic dagegen kaum vertreten, cs sei denn
als Kapitinsanwirter oder auf einem grofien Handelssegler vor einer
auBergewdhnlich weiten Fahre,

GEscHUTzmEISTER

Dieser Offiziersrang ist nur auf Schiffen mit schwerer Bewaffnung
besetzt, also vor allem auf Kriegsschiffen. Der Geschiitzmeister hat
dafiir zu sorgen, dass geniigend Munition vorhanden ist und die Ge-
schiitze stets cinsatzbereit sind. Im Gefechrsfall sorgteer fiir reibungs-
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Geschiitzfeuer und koordiniert dic Schiisse der verschiedenen
Wafengattungen.

Da cs lingst nicht bei jeder Ausfahrt zu cinem Seegefecht kommt,
stehen dic Geschii bei ihren O! ! in dem Ruf,
ausgemachte Faulpelze zu sein. Tatsachlich wird manch cin Bord-
schitze vor allem wegen sciner Fihigheit gertihmt, auch wahrend
des schli Gelages schl , sobald der Ruf
“Feindliches Schiff voraus!” ertont. Dennoch: Wenn ihm die Rotzen-
kugeln um die Ohren fliegen, wird kein Spétter auf einen fihigen
Geschiitzmeister verzichten wollen.

Borpmepicus
Auch wenn cr im strengen Sinne kein Offizier ist, steht der Bord-
medicus diesen im Rang gleich. Seine Position ist vor allem auf
Kricgsschiffen besetzt, aber auch auf manchem Handelssegler, der
zu ciner lingeren Fahrt aufbricht. Gibt es keinen Heiler an Bord,
tbernimmt meist der Zimmermann seine
Aufgaben — zumindest fir Amputationen
verfligt dieser jedenfalls fiber das richtige
Werkzeug.

Der Kodex eines Heilers zur See besagt,

dass er niemandem auBer den Gbtrern
Rechenschaft und  Gehorsam  schuldet.
Demnach ist es ihm allein tiberlassen, ob
er nach einem Angriff zuerst den schwer
verletzten Matrosen behandelt oder den
verstauchten Finger des GroBadmirals.
Inwieweit es dem Medicus in der Praxis
gelingt, diese Freiheit im Handeln tat-
sichlich zu wahren, ist jedoch eine andere

Frage —wenn der erzirnte Admiral ihn im
nichsten Hafen vom Schiffwerfen lisst, ist
den Matrosen auch nicht geholfen.

BORDGEWEIHTE

Wohl dem Schiff, zu dessen Besatzung
ein Geweihter der Gotrer gehort (siche
auch Seite 100). Die meisten Seeleute sind
sehr gliubig, was angesichts der Gefahren,
denen sic auf Sce tiglich ausgesetzt sind,
nicht verwundert. Schon die blofic Anwe-
senheit eines Bordgeweihten kann die Moral der Besatzung entschei-
dend stirken.

Bordgeweihte heuern oft nur fir einzelne Fahrren an, cntweder weil
cine besonders gefihrliche Passage bevorsteht oder weil der Geweih-
te ein entsprechendes Geliibde abgelegt hat. Falls keine Speisegebote
zum Tiagen kommen, unterscheidet sich ihre Verpflegung nicht von
der der anderen Offizicre.

SCHIFFSMAGIER

Kaum ein Offiziersrang ist so von Mythen und Halbwahrheiten um-
rankt wie der des Bordmagiers. Viclen Seeleuten erscheint er nach
dem Kapitin als dic machtigste Person an Bord, und scinen Zaubern
werden die beeindruckendsten Effckre zugeschrieben. Trotzdem —
oder gerade deswegen —ist kaum ein Matrose frei von abergldubischer
Angst vor Zauberei. Dies kann so weit gehen, dass cin Seemann sich
weigert, mit einem Magier auf demselben Schiff zu fahren.

Nur die wenigsten Schiffsmagier haben die Macht, Flauten zu been-

den oder Stiirme zu besanftigen. \\ex(aus hiufiger iibernchmen sic

Kleinere, eng umrissene Sie

dige, deren spezielle Fihigkeiten dem Kapitin von grofiem Nutzen
sein kénnen — andererseits kann ihre Anwesenheit cine aberg]
bische Mannschaft derart
drohen.

ic Dienste cines Magiers zur See sind teucr, aber nicht unerschwing-
lich. Die Bezahlung wird stets ind I und hingtin
erster Linie vom Ruf des Zauberkundigen ab. Meist liegt sic aber in
der Nithe des Satzes, den auch die anderen Offiziere crhalten.
Niheres zur Anwendung von Magic auf See ist dem Kapitel Bordma-
gie und ab Seite 99 zu entnch

runsichern, dass Gewalt und Meuterei

Havicator

Der Navigator, der auch als Erster Offizier bezeichnet wird, erfille
cine der wichtigsten Aufgaben an Bord: Er bestimmt den jeweiligen
Standort des Schiffes und legt den bestmaglichen Kurs fest, auf dem
das Schiff sicher und schnell den Zielhafen erreiche. Um fiir diesen
verantwortungsvollen Posten zugelassen
2 werden, ist cinc zweire Priifung auf der
Akademie notwendig. Jeder angehende

Navigator muss mindestens zehn Jahre
zur See gefahren sein, um dicse Prifing
ablegen zu diirfen.

Neben der Navigation unterstiitzt der Ers-
te Offizier den Kapitin in seiner Titig-
keit. Er erteilt Befehle und Weisungen an
Offiziere, Steuermann und Mannschaft,
und von der reguliren Mannschaft ist er
der einzige, der einc gewisse Kontrolle
fiber den Kapitin ausiibt. Unter anderem
darf er eigene Eintrige ins Logbuch des
Schiffes machen, etwa um zu vermerken,
der Kapitin seincs Erachens eine
Fehlentscheidung getroffen hat.

Fallt der Kapitin aus, bernimmt der Na-
vigator das Kommando. Wenn mit starken

Verlusten gerechnet werden muss, also
bei langen Reisen und auf Kriegsschiffen,
wird cin zweiter Navigator auf die Schiffs-
rolle gesetzt. Verpflegt wird cin Naviga-
c die anderen Offiziere — mit ciner
Ausnahme: Er hat keinen Anspruch auf
Branntwein. Auf Grund seiner verantwortungsvollen Aufgabe ist dics
cine kluge Mafinahme, allerdings wird sic auf vielen Schiffen nicht
sehr streng gehandhabt.

tor w

Rapitan

Sobald cin Schiff den Hafen verlasst, ist das Wort des Kapitins Ge-
setz. Er triigt die Verantwortung fiir Schiff, Mannschaft und Ladung,
entscheidet in letzter Instanz iiber den Kurs des Schiffes und fungiert
als Richer in allen Streitfragen. Wenn kein Gewcihter an Bord ist,
spricht der Kapitiin die Worte fiir die Toten und darf sogar Traviabiin-
de schlieBien. OB ein Schiff bei den Efferdbriidern und in den Hafen-
tavernen einen guten Ruf geniche ader als Scelenverkiiufer bekannt
ist, hiingt maBgeblich von seinem Kapitin ab.

Jeder Besitzer cincs Fischerkahns kann sich selbst Kapitin nennen.
U ratsichlich den Kapittinshrief zu erhalten, muss man jedoch min-
destens 15 Jahre zur Sce gefahren scin und die dritte Priifung an ciner
der Akademien absolviert haben. Die Eignung und Ausbildung zum
Navigator ist obligatorisch.

den Kapi-

tin bei ersctzen den B

oder schlcudern feindlichen Schiffen Kampfzauber entgegen.
Nur die wenigsten Magierschulen widmen sich der Ausbildung von
Bordmagiern, da diese Ausrichtung der arkanen Kiinste als *hand-

werklich” und pragmatisch verpdnt ist. Darum sind dic meisten
Gild

Scharlatanc oder Magicdi-
lertanten. Vercinzelt findet man auch Hexen oder andere Zauberkun-

Die cines Kapitins besteht oft aus cinem Teil des zu
erwartenden Gewinns beim Verkauf der Ladung. Ein fihiger Han-
delskapitin behiilt darum nicht nur die Sec und das Wetter im Auge,
sondern auch die Mirkee.

ApmiraL
Den Rang des Admirals kennt man ausschlieBlich in der militirischen
Scefahre. Er st das seefahrerische Gegenstiick zu cinem Oberst oder

8




Marschall an Land. Der Admiral hat das Kommando iiber sameliche
Schiffe ciner Flotte. In einer Seeschlacht behalt er den Uberblick itber
das Gesamtgeschehen und weist den Kapitinen neuc Positionen und
Zicle zu, wobei seine Befehle mit Licht- und Flaggensignalen itber-
mittelt werden, selten auch mit magischen Mitteln. Doch nicht alle
Admiriile fahren noch 7ur See. Viele sind aus gesundheitlichen Griin-
den nicht mehr dazu in der Lage oder zichen es vor, sich von Land aus
um Flottenbelange 7z kimmern.

BorpmacGie vop

Magicr, Gotterdiener und andere Beherrscher tbernatiirlicher Krifte
sind aus Aventurien nicht wegzudenken. Demzufolge sind sic auch an
Bord von Schiffen préisent. Dabei wird jedoch leicht vergessen, dass Ma-
gier und Geweihte, dic zur Sce fahren, vor ganz andere Aufgaben und
Probleme gestellt sind als ihre Berufsgenossen auf dem festen Land.

Daher werden im Folgenden dic Besonderheiten untersucht, dic Ma-

gie und Gotterwirken auf See verursachen und dic iir das Rollenspiel
beachtet werden sollten. Besondercs Augenmerk liege dabei auf der
Frage, wie magische und geweihte Helden das Spiclgleichgewicht ins
Wanken bringen kénnen und wie Sic sich als Meister dagegen wapp-
nen kénnen.

IMaciscue TraDitionEw avE SEE

Un es gleich vorweg zu nehmen: Schiffsmagier sind selten in Aven-
turien. Auf cin Schiff, das cinen Zauberer an Bord hat, kommen zehn
oder zwanzig ohne magische Bedeckung. Am chesten findet sich cin
Zauberer an Bord cines reich beladenen Handelsscglers, cines grofien
Kricgsschiffes oder einer Expeditionsflotte. Auch Konvois durch dic
Blutige See reisen selten ohne magische Bedeckung. Dariiber hi-
naus verfiigt auch manch ein Freibeuter oder Pira iber magischen
Beistand — schwarzmagischen, wenn es sich um ein Schiff aus den
Schwarzen Landen handelr.

Dic am stirksten vertretene Zaubertradition zur See ist die Gildenma-
gie. Allgemein kann man sagen, dass gildenmagische Schiffszauberer
am chesten von Akademien abgchen, dic in wichtigen Hafenstidten
angesiedelt sind. Eine Sonderstellung haben dabei die Akademien
in Olport, Al'Anfa, Khunchom und Riva, da sic sich auf Secfahrts-
zavberei spezalisicrt haben und
die frischgebackenen Magicr oft
auch zum Scedicnst verpflichten
Manch cin Bordmagier hat aber
auch bei Sevastana Gevendar (Sci-
1 173) oder ciner anderen persén-
lichen Lehrmeisterin gelernt, dic
sich auf Schiffszauberei speziali-
sicrt hat.

Neben Magicrn fahren vor allem
Magiedilettanten zur Sce, dic
oftmals nicht um ihre Begabung
wissen oder sie vor ihren aber-
gléubischen  Mannschafiskame-
raden zu verbergen suchen (siche

Zum Admiral werden im Idcalfall altgediente, sehr crfahrene Kapi-
tine ethoben, dic sich uberdies durch besondere Leistungen ausge-
zcichnet haben. Aber auch manch ein Hochadliger wird von einer
befreundeten Majestt mit einem solchen Titel geehrt oder gar in dic
Admiralitat “fortgelobt’, wo cr weniger Schaden anrichten kann —und
zugleich den Ruf des Ranges Admiral’ mit sciner Unfihigkeit ram-
ponicrt.

ScHIFFSLITURGIED

DlaGiE vip ABERGLAVBE

Viele Secleute sind abergliubisch und schen Magie an Bord als
Ungliicksbringer an (siche Scite 67). Das gilt fibrigens nicht nur
far Matrosen, sondern auch fiir gestandene Kapitine.

Wie die Mannschaft auf cinen Zauberer an Bord reagiert, st
unterschiedlich. Von vorsichtiger Vermeidung tiber kleine Schi-
kanen bis hin zur offencn Ablehnung ist alles méglich. Der
Zaubernde kann dieses Verhalten beeinflussen, indem er sich
dem Bordleben anpasst und seine Féhigkeiten in den Dienst der
Mannschaft stellt. Wichtig ist auch die Haltung des Kapitins.
Wenn dieser dem Magier wohl gesinnt ist, wird cr von den Ma-
trosen cher gemicden als angefeindet.

Beschwrung iiber die Reling beugen muss, hat nur wenig Aussicht
auf Erfolg.

Dariiber hinaus muss fiir vicle Aufgaben neben dem passenden
Spruch das entsprechende handwerkliche Geschick vorhanden sein.
Reparaturen an Rumpf und Takelage crfordern vom Zaubernden
Grundlagenkenntaisse in Holzbearbeitung, Schiffsbau und/oder Se-
gelmacherei.

Betrachtet man die einzelnen Zaubermerkmale, so stellt man schnell
fest, dass der auf See ein Il zu-
kommt. Der CALDOFRIGO kann lehensrettend scin, um cin fest-
gefrorenes Schifl aus dem Bis zu beficicn. Bei Zaubern wie WET-
TERMEISTERSCHAFT, WINDSTILLE, NEBELWAND oder
MAHLSTROM ist der Nutzen noch offensichtlicher, allerdings sind
sie nur Wenigen bekannt.

Eine WAND AUS WOGEN
kann mit entsprechender Reich-
weitenvergroBerung  dircke vor
das fahrende gegnerische Schiff
beschworen werden. Der Aufprall
und dic Durchfahrt wird dem
Schiff dabei weniger Schaden zu-
fogen als der Besatzung.

Der FORTTFEX wurde cigens
fiir den Seckampf cntwickelt. Ex

wird nicht nur zur Abwehr von
feindlichem Beschuss cingesetz,
sondern gelegentlich auch  als
‘unsichtbares Riff”. Als Fixpunke

Kasten). Auch Schamanen der
Tocamuyac, Haipu und Miniwatu sind vertreten. Hier und da kann
man einem Scharlatan begegnen, seltener cinem Schelm oder —in au-
Bergewdhnlichen Fillen — sogar einem Borddruiden mit Affinicit zu
Wasser oder den Geistern der Scc. Angehdrige der tbrigen

kann dabei ein FLIM FLAM in
der Leuchtturm-Variante diencen, dic Sonne oder ein anderer Him-
melskérper funktioniert ausdriicklich nicht. Dic geringe Reichweite
und Ausdehnung des FORTIFEX machen das ‘unsichtbare Rift” zu
ciner unsicheren Sache, doch wenn es trifft, kann cs cin Schiff leicht

Traditionen bekommt man auf See nur in Einzelfillen zu Gesicht,
chiffes.

am chesten als Passagicre cincs

ZAVBEREI an BORD

Der Erfolg eines auf Sce gewirkten Zaubers hangt maBgeblich davon
ab, wic seefest der entsprechende Zauberer ist — wer sich mitten in der

den Mast und mehr kosten. Der FLIM FLAM kann angesichts der
Brandgefahr an Bord cines Schiffes zum wichtigsten Zauber im Re-
pertoire cines Bordmagiers werden, wenn es darum geht, das Hylailer
Feuer aus dem Magazin zu holen

Besonders viclseitig ist naturgemil die Beschwirangs- und Herbei-
rufungszauberei. Diimonen und Elementare kinnen die verschie-

densten Aufgaben erfilllen. Dazu gehéren beispielsweise Aufklirung



und N:

h , Beeinflussen von  dic Strukturpunkte der Bord crhhen oder den Schaden von
Winduad Wewer und das Hesbeiseh von Trinkwasscr. Wesen des el Feuer mindern kann. Gelegentlich werden auf Schif:
Feuers, des Wassers und der Luft kénnen in Sceschlachten immense  fen c gezogen, etwa im Tnnern der Kapitinskajiite oder

Schiden an Schiffen verursachen, dic ofimals zu deren Untergang
fishren (wer Beute oder Gefangene machen will, muss seine Beschwa-
rungen und Befehle daher mit Bedache ausfithren). Generell krankt
die Beschwdrungsmagie zur See daran, dass sie vicl Kraft bendige
und langwieri ist. Dariber hinaus lassen sich Blementaswescn nicht
und dic Risiken ciner

fir h
misslungenen Damonenbeschwérung sind so grofl, dass jeder IN-
VOCATIO das gesamte Schiff in Gefahr bringt, sofern der Zauberer
beim Beschworen dimonischer Wesen nicht gleich von der Mann-
schalt erschlagen wird.

Zauber der Merkmale Objekt und Telekinese eignen sich vor allem zur
Reparatur (HARTES SCHMELZE, WEICHES ERSTARRE), aber
auch zum Erschaffen von magischer Munition fiir dic Bord,

um das Steuerruder. Dariiber hinaus gibt es noch die Runen der Or-
tagaldr, die ausschlicBlich in der thorwalschen Scefahrt verwendet
werden.

Weiteres zur Zauberei anter Wasser ist ab Seite 140 zu finden.

BORDGEWEIHTE

Auch Geweihte sind nur auf wenigen Schiffen anzutreffen. Der vor-
nehmliche Grund dafiir ist, dass ¢in Geweihter in einem Tempel
mehr Gliubige erreichen kann als auf cinem cinzelnen Schiff. Und
gerade die Efferd-Tempel der Hafenstidre erhalten von Seeleuten re-
en Zulauf so dass fir dercn Seelsorge dort gesorgrist.

Die all sind Geweihte des Efferd, dennoch

mittels APPLICATUS. Verzauberte Geschosse kénnten auch mirtels
cincs NUNTIOVOLO BOTENVOGEL ‘iiberbracht’ werden.

Auf ganzlich andere Weise hilft dagegen der ABVENENUM, mit
dem sich Salz- in Trinkwasser verwandeln lisst.

Artefahtmagie kann michtige, schaell abrufbare Zauber bereit-
stellen, ist aber unflexibel in der Wirkungsdauer.
Antimagie ist meist nur als Gegenmitiel fir Artefakte
sinnvoll einsetzbar, da vicle antimagische Spriiche
cine 7zu hohe Zauberdauer aufweisen, Lis-
tige Schiffsgeister sind allerdings gur
mit GEISTERBANN und PEN-
TAGRAMMA 7u bekimpfen
Heilungszauber sind tiberall niitz-
lich; vor allem, wenn der nichste
Medicus moglicherweise Hunder-
te Meilen weit weg ist. Sic kénnen
schwere Wunden und abgerissene
Gliedmaben heilen und Gifie stoppen.
Gegen Krankheiten wirken bestimmtc
Schamanenrituale  sowie dic leider
kaum bekannte Kombination REVER-
SALIS FLUCH DER PESTILENZ.
Die ist cher fiir den E
gecignet. Die Spriiche IGNISPHAERO und DESINTEGRATUS
ch in Schiffsgefechten einsetzen, doch beide be-
ubcrers enorm und haben cine geringe
ann wicderum durch spontane Modifikationen
vergraBert werden, wobei die SF Fernsauberei bedeutsam werden
Kann.

lassen sich zwar

Reichweite. Diese

Ilusionszauber lassen sich neben ihren klassischen Einsatzgebie-
ten, also der Tarnung des eigencn Schiffes oder der Erschaffung von
Trugbildern, um Piraten abzulenken, auch als Oricntierungshilfen in
Stiirmen oder bei Nebel verwenden
Einige Spriiche mit den Merkmalen Einfluss oder Herrschaft kon-
nen zur Abwehr von Entermannschaften verwendet werden, Dabei
handelt es sich vor allem um HEXENKNOTEN, PANIK UBER-
KOMME EUCH sowie — in Verbindung mit schwarzen Segeln
~ SCHWARZER SCHRECKEN.
tandigungsmagic kann benutzt werden, um cinen Fisch oder cine
Mswe mittels TIERGEDANKEN nach dem Weg zur nichsten Kiiste
2u fragen.
In der Ritualmagie ist vor allem das ORBITARIUM niitzlich, ein Ku-
gelzauber, der das Studium des Sternenhimmels erleichtert, chenso
der WEG DES DOLCHES, der stets die genaue Richtung weist.
Von den Arcanoglyphen eignen sich besonders dic Glyphen der cle-
mentaren Attraktion bzw Bannung, mit dencn der Zauberer etwa

fabren Diener der verschiedensten Gatter zur See: So verschen eowa
Rondra- und Kor-Geweihte auf Kricgsschiffen ihren Dicnst, Boron-
geweihte sorgen auf alanfanischen und kem-
schen Galeeren fiir ihre Schifchen, und
immer wicder hevern Dicner des Aves an
(bevorzugt auf Gildenlandseglern). Des

Weitcren hat man schon von Firun-
Geweihien auf Walfingern und
Hesinde-Jongern auf Forschungs-
schiffen gehort, und manche Otta
der Thorwaler wird von einem
Swafnir-Geweihten begleitet. An-
deren Geweihten begegnet man am
chesten als Schiffspassagier.

LitTurRGiEM avF SEE

Unter den bekannten Liturgien cig-
nen sich natiirlich vor allem dic der
Efferd- und Swafiir-Priester fiir den
Einsatz auf See, doch auch unter de-
nen der anderen Kirchen finden sich ge-
eignete. Meist sind sic jedoch von hohen Graden
und setzen cine entsprechende Liturgickenntnis voraus.

Dic unverzichtbaren Liturgien fir jede lingerc Scereise sind Scrirrs-
und ManxsCHAFTSSEGEN. Beide werden zumeist schon vor Beginn
der Fahrt gewirkt, der erste manchmal auch im Beisein einer Prieste-
rin der Tsa. Dariiber hinaus verfiigen die Geweihten der Meeresgbtter
Gber diverse Liturgien, die sich fiir den Einsatz an Bord eines Schiffes
oder im Seegefecht eignen. Sic knnen Wind, Wogen und Nebel be-
cinflussen, sich mit Meeresbewohnern verstindigen, Delphine und
Wale herbeirufen und mit dem SEGEN DEs PLATTLINGS dic Mann-
schaft vor dem Verdursten bewahren.

Unter den Liturgien der brigen Gatter kénnen unter anderem die
folgenden auf See helfen: Schiffbriichige Aves-Geweihte diirfen dank
Ein FREUND IN ZErreN DER NoT verstirke auf Rettung hoffen. Der Ge-
weihte eines anderen Gottes kann in ciner solch prekiiren Lage mittels
GOTTLICHER VERSTANDIGUNG um Hilfe rufen, doch muss diesc ihn erst
cinmal ausfindig machen. Friedfertige Gattinnen wie Travia oder Tha
schenkten ihren Geweihten Liturgicn wie die AUk DES REGENBOGENS,
dic cin Schiff vor Angriffen aller Art bewahren kdnnen. Zudem gibt es

cinige Liturgien, dic die Navigation erheblich vercinfachen, indem sie
entweder trotz Bewslkung den Blick an den Sternent I erlauben
oder dem Geweihten cine bestimmtc Himmelsrichtung weisen.
Weitcres zum Wirken von Liturgien unter Wasser ist ab Scite 140 zu
finden.




Von BiREmE Bis ZEDRAKKE —
AVEODTURISCHE SCHiFFsSTYPEDN

Berannte avEnTUuRiSCHE ScHiFFsSTYPED

»... Da erhub sich allso eyn Sturm, wic Efferd ihm nur all Jahraehnt eyn-
mal macht, um dic Frevler su strafen, und der Gorteswind fiel iiber 1n-
sere Schiffleyn her, um sie zu zerreifien und auf den Grund des Meeres zu
schicken. Die “Krone von Brabak', eine stoltze Karrack von fiinfhundert
Quadern, die hub es auf und wieder nicder, trotz ihrer grossen Last. Un-

serer Krawell aber rif es den vorderen Masten ab, auf daf wir weder nach
Nord noch nach Siid stewern, sondern nurmehy noch beten komnten. Aber
VWeh! Alles Beten half nichts, denn als der Sturm voriiber way, da suchten
wir lang und vergeblich nach der ‘Bornpfeil’, dem grossen Koggen, der
uns von Mendena ab geleitet hatte, aber cr blich verschuunden und cs hat
wohl Efferd all die tapferen Matrosen su sich geholt.«

—aus einem Brief des Bootsmanns Janco an seine Familie, aufgegeben in
Port Corrad, 786 BE letstes Lebensseichen des Autors, der bai der Unnse-
gelung von Kap Brabak mit der Karavelle Almadea unterging

Es herrscht eine groie Vielfalt an aventurischen Schiffstypen. Genau
betrachtet gleicht kein Schiff dem anderen und es st oft schwierig
zu entscheiden, ob cin bestimmtes Schiff nun ein Holken, cine grofic
Kogge oder eine nordlindische Karracke ist. Kaum cin Schiff— auch
nicht des gleichen Typs — gleicht dem anderen, und es gibt zudem dic
unterschicdlichsten Mischformen. So werden in Salza und Nostria
Schiffe gefertigt, die ciner Thorwaler Otta dhneln, aber eine kleine
Vorder- und Achtertrutz tragen, und im Licblichen Feld sicht man
bisweilen Schiffe, die den Rumpf ciner flachbordigen Karavelle be-
sitzen, aber rahgetakelt sind. So hat sich auch die im Horasrcich
kurzzeitig versuchre Klassifizierung der Schiffe als und

* Schiffsraum: Multiplikator aus Linge, Breite und Tiefgang (jeweils
in Schritt), dividiert durch 3. Das Ergebnis (gemessen in Quadern)
wird abgerundet.

* Erachtraum filc je nach Schiffsehr unterschiedlich aus. Faustre-
gel:2/3vom | 1/3 vom Schi bei
Ruderschiffen. Der genaue Wert ist bei den von uns \«orges(::ll[(n
Schiffen angegeben. Von jenem Wert muss aber um dic rarsichlich
fir cine Zuladung nutzbare Ka

t 7u berechnen, noch der
Platzbedarf eventuell vorhandener Geschitze abgezogen werden.

* Besatzung: Um festzustellen, wic viele Méinner und Frauen fiir die
Besatzung eines Schiffes bendtigt werden, ziehen Sic den Schiffs-
raum und dic Takelage zu Rate:

Segelschiffe: Als Faustregel gilt: Pro 10 Quader Schiffsraum be-
nétige das Schiff 1 Matrosen und jeweils 10 weitere fiir jeden
Mast.

Ruderschiffe: Die Anzahl der Rojer (Ruderer) ergibt sich aus der
der Riemen. Dazu kommen 10 Matrosen fiir jeden Mast — mit
Ausnahme der Thorwaler Drachenschiffe, auf denen dic Rude-
rer zugleich Matrosenarbeiten verrichten.

Bei Kriegsschiffen kommen noch Truppen hinzu, die getrennt an-
gegeben werden: Tm Wesentlichen handelt es sich um Seesoldaten
und die Bed der Geschiitze. Bei unseren
Schiffsdaten sind die unterschiedlichen Besatzungsmitglicder
durch cinen GroBbuchstaben gekennzcichnet: M — Matrosen, R
— Ruderer (Rojer), G — Geschiitzbedienungen, § — Secsoldaten.

sldner, wic sic Kauffah

zuweilen an Bord nchmen, gehéren

sinnlos erweisen.

Dic hier vorgestellien Schiffe liefern einen reprisentativen Quer-
schnitt der verbreitetsten Formen. Wenn Sie neue Schiffstypen in Thre
Kampagne cinbauen wollen, stcht Ihnen dies frei, wobei Sic aller-
dings beachten sollten, dass der technische Stand der Schiffbaukunst
in Aventurien ctwa dem irdischen um 1550 entspricht, wobci cinige
Nationen auch noch iltere Bauweiscn bevorzugen (die Thorwaler
Oua entspricht etwa dem Wikinger-Langschiff des Jahres 1000, wih-
rend die Kogge ihre weiteste Verbreitung um 1450 erreichte)

ScHiFFsTYPEN

Ein Schi
kennzeichnet, die wir im Folgenden vorstellen wollen. Tn eckigen

st durch cine Reihe von Werten und Eigenschafien ge-

nicht zur regularen Besatzung.

Ebenfalls zu bedenken ist, dass durchschnitdich ctwa cin Zehntel
der Besatzung Offiziersringe sind, dic cin Mehrfaches an Heuer
verlangen. Bei cinzelnen Schiffstypen kann die Besatzungsanzahl
auch variieren; so bendtigt cine Potte, dic Korn zwischen Havena

und Harben transporticrt, sicherlich nur einen  geingen Teil der

Besatzung, die auf ciner acke auf der
Linie Grangor-Brabak im Sold steht.

* Beweglichkeit: cine abstrakte Angabe, wic gut cin Schiff zu
mandvrieren ist. Fir sie gibt es kein Mah und keine Formel.

* Geschwindigkeit: in Meilen pro Stunde, bezogen aufdic verschiede-
nen Richtungen, aus denen der Wind in Bezug auf den Kurs des
Schiffes wehen kann (it dem Wind, mit raumem Wind, am Wind).
Bei Ruderschiffen erganzt um: Die Marschgeschwindigheir, die
For durch reine

Klammern sind auBerdem dic Werte fiir das (siche

Seite 124) genannt.

* Takelage: in romischer Zahl dic Anzahl der Masten, dann fiir jeden
Mast die Art der Takelung (H — Havenisch, R — Rah, L — Lorcha,
S — Sprictsegel, T — Toppscgel, Z — Zedrakke) und die Zahl der
Segel.

* Riemen: nur bei Ruderschiffen; Anzahl der Riemenreihen mal An-
zahl der Riemen (eventuell mal Anzahl der Ruderer pro Riemen).

Linge: die Wasserlinie des Schiffes; die Entfernung, die Vor- und
Achtersteven an den Punkeen haben, an denen sie aus dem Wasser
aufragen. Die grishte Linge des Schiffes betrigt oft cinige Schrite
mehr, da hier auch noch der Bugsprict und cin nach achtern he-

* Breite: gristc Breite des Hauptspants. Dic oberen Decks sind meist
schmaler, wihrend die Rahen zur Seite weit Gber Bord hervorra-
gen.

Tiefgang: dic Entfernung der Wasserlinic zum Kiel des Schiffes —
gemessen am leeren Schifl
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Lann 12 Stunden gehalten
werden, die Rummgeschwindigheit kann etwa 2 Spiclrunden gehal-
ten werden

* Struktur: Der Strukturwert (1-20) eines Schiffes gibt an, welche
Belastungen durch Sturm oder Feindeinwirkung cin Schiff aushal-
ten kann, ehe es kentert oder auscinander bricht

* Hirte: Dieser Wert (0 oder 1, selten auch 2 oder 3) steht fiir den
Rastungsschutz des Rumpfs.

Bavkrosten

Viele Helden fahren mchr als cinmal in ihrem Leben zur Sce. Schon
eine dieser Fahrien mag den Wunsch nach cinem eigenen Schiff
wecken — ein Wunsch, der wegen der hohen Baupreise und Unter-
haltskosten fiir viele sicherlich unerfiillt bleiben muss. Aber auch die
Beteiligung am Bau eines Schiffes ist eine Méglichkeit, mit der sich
die Charaktere Freifahrten oder Nebencinnahmen verschaffen kan-
nen, denn viele Schiffe befinden sich im Besitz von mehr als zwanzig
Eignern.



Der Preis cines Schiffes errechnet sich ebenfalls im Wesentlichen aus

dem Schiffsraum:

* Schiffsraum kostet je Quader 60 Dukaten im Bau. Die kiellose Ze-
drakkenbausweise ist etwas billiger: S0 Dukaten pro Quader.

* Luxusausstattung jeglicher Art crhoht den Preis um bis zu 50 %.
Hicrzu zihlen vor allem Passagierkabinen (pro Passagier 50 D)
und eine groBe Kapiténskajiite (200 D).

* Ebenfalls nicht beriicksichtigt sind verschiedene Holzarten fiir den
Bau: Meist werden rtlich vorkommende Halzer verwender. Stein-
ciche erhiht den Gesamtpreis um 20 %.

* Bewaffnung muss extra bezahlt werden. Angaben hicizu finden
Sic weiter unten.

Dic gleichen Baukosten gelten auch fiir Ruderschiffe. Hicr entstchen

jedoch durch dic Unzahl von Riemen Mehrkosten von 50 Dukaten

pro Riemenreihe. Dafiir sind sie meist leichter und nur mit wenig

Hilfsbesegelung ausgestatict, so dass sich ihr Preis in Grenzen hilt.

Kleine Schiffe, vor allem Kutter, sind haufig billiger, da sic nicht voll-

kommen neu konstruiert werden miissen. Ein Kanu hat den Gegen-

wert von 60 Dukaten, cin 6 Schritt langes Segelboot kostet ctwa 650

Dukaten, cin Kleines Ruderboot ist bereits fiir 100-120 Dukaten zu

haben.

Ein nach obigem Preisschema gebantes Schiff verfiigt tiber alles be-

auch nur dort, wo keine stirende Takellage oder Segel das Schussfeld
versperren.
Weitere Informationen zur Handhabung der Geschiitze im Spiel fin-

den Sie im Aventurischen Arsenal ab Seite 49.

Rotze

Bei den Rotzen handeltes sich um schwere Torsionsgeschiitze, dic ihre
Spannung nicht aus einem Bogen, sondern aus der Verdrillung zweier
schwerer Scilbiindel bezichen. Sie kénnen zwischen cinem und zwei
Schuss pro Minute abgeben. Thre Geschosse sind Stein- oder Bleiku-
geln - gelegentlich auch Messing oder Eisen — und mit Hylailer Feuer
gefiillte Tonkugeln, die vor dem Abschuss an ciner Lunte entziindet

werden und verheerende Brinde verursachen kénnen. Gefiirchtet
sind auch die *Sordulsipfel’, mit Siure gefiillte Tonkugeln. Ebenso
verschossen werden Sickchen mit scharfen Metall- oder Steinsplit-
ten, dem sogenannten “Hagelschlag', die beim Aufprall aufplatzen
und cinen grofen Bereich mit wdlichem Schrapnell cindecken. So-
wohl der Einsatz von Sordulsipfeln als auch von Hagelschlag gilt als
Rondra-Frevel, und wird fast ausschlieBlich von borbaradianischen

o

Soldnern cingesetzt.
Dic urspringliche Bezeichnung fir diese Waffe — ‘Geschosstorsions-

schleudergerit’ — findet sich nur noch in alten Handbiichern fiir die

wegliche Gut, das zum Betrich cines Schiffes lig ist, insbe-
sondere Notmasten und Ersatzscgel, Schiffswerkzeug, wasserdichte
Behiltnisse, cine Kochstelle oder Kombiise, Seile und Flaschenziige,
Lampen usf. Nicht im Preis enthalten ist jedoch das Beiboot. Nur dic
Mannschaft fehlt jetzt noch, um das Schiff scetiichtig 7u machen.

BoRrRDpwWAFFEN

Wihrend noch vor wenigen Jahrhunderten der Kampf zur See fast
ausschlieBlich durch Bogenschiitzen, Enterkimpfe oder Rammen
entschieden wurde, findet sich heute an Bord vieler Schiffe cine
weittragende Artillerie, die aus Waffen der verschiedensten Gréficn
besteht und die oftmals den Kampf schon entschieden hat, che sich
die Schiffe auf Enterreichweite genahert haben. Vor dem Enterkampf
werden erst Gesch au und meise ider der
Erfolg dieses Angriffs ber den Ausgang des Kampes.

Dic bekanntesten Waffenarten sind Roree, Aal, Ballista, Bock und
Hornisse. Die beiden ersteren werden fast ausschlieBlich unter Deck

montiert, entweder in den Trutzen (hiufig bei Karracken) oder auf
einem separaten Batteriedeck (wic bei Schivonen und Holken). Sic
sind hinter Pforten untergebracht, dic vor jeder Salve gebffnet und
sofort danach wieder herabgelassen werden. Ballistisch (im Bogen
schicBende) Waffen kénnen nur an Deck montiert werden, und
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von Sccjunkern. Heute wird allgemein der Ausdruck
‘Rotze’ verwendet, eigentlich ein Spitzname, der zuerst von den Ge-
schiltzbedienungen aufgebracht wurde.

Rotzen werden in verschicdenen Ausfiihrungen angefertigt: leicht
(200cx), mittel (300cr), schwer (500cr) und tberschwer (800er). Die
Zahlen geben dabei das Geschossgewicht in Unzen an.

Eine lcichte Rotze verbraucht 2 Quader Laderaum und kostet 800
Dukaten, einc mittelschwere Rotze 3 Quader bei 1.500 Dukaten, eine
schwere Rotze verbraucht 4 Quader und kostet 2,500 Dukaten, dic
auf Schiffen eher uniibliche dberschwere Rotze verbraucht 5 Quader
und kostet 4.000 Dukaten. Das Munitionsgewicht lisst sich aus dem
Kaliber berechnen. Normale Kugeln kosten zwischen 12 (Stcin) und
50 (Bisen) Dukaten pro Quader Gewicht, bei Brandsiitzen oder Sor-

dulsapfeln belduft sich der Preis auf 500 Dukaten pro Quader, zudem
muss ¢in Alchimist gefunden werden, der diese Watfen herstellen
kann.
Zur Bedienung ciner Rotze werden zwischen vier und zehn Personen
benétigt. Weirere Angaben zu dicser Waffe finden Sie im Arsenal, S.
SLEE

Aar
Aale sind ebenfalls Torsionsgeschiitzc, die jedoch je
nach Ausfiibrung entweder unterarmlange Bolzen
(15 $ pro Stiick) oder Speere (80 S pro Stiick) ver-
schieBen. Mit diesen Geschossen soll entweder die
Mannschaft des gegnerischen Schiffes getroffen
oder die Takelage beschidigt werden. Zu letzterem
Zweck gibt es Bolzen mit sichelformiger Spitze
(25 8 pro Stiick) und auch solche, die mit brennbarem
Material gefiillt werden kénnen (30 S pro Stiick). SchlieBlich

existieren noch Harpunen mit Widerhaken und langer Lei-
ne, die speziell zum Entern gedacht sind (120'$ pro Stiick).
Dic Schussgeschwindigkeit betrigt cbenfalls zwischen cinem
und zwei Schuss pro Minute. Leichtc Aale (Bolzen) verbrau-

chen 3 Quader Laderaum bei einem Preis
von 1.000 Dukaren, Schwere Aale
bendtigen 5 Quader bei 2.000 Du-

katen

Zur Bedienung eines Aals werden

zwischen vier und sechs Personen
bentigt. Weitere Angaben zu dic
ser Waffe finden Sic im Arsenal,
(Skorpion).
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Hormisse

Hornissen schlieflich sind kurbelbetriebene leichte Armbriiste, die
in cinem Trichtermagazin 20-40 Bolzen fassen und bis zu fiinf Bol-
zen pro Minute abfeuern kinnen. Sie werden wegen ihrer geringen
Reichweite und Durchschlagskraft vor allem zur Abwehr von Enter-
mandvern cingesetzt. Sic kosten 120 Dukaten und verbrauchen einen
halben Quader Ladekapaz Sie werden ublicherweise auf Deck
montiert.

Eine Hornisse bengtigt eine D d haft, kann

aber notfalls auch von cinem cinzelnen Matrosen abgefeuert werden.
Weitere Angaben zu dieser Wafte finden Sie im Arsenal, S. 50.

Barvista

Eine Ballista ist im Grunde genommen eine ibergrofie Armbrust, die
wie ein Aal Speere, Harpunen oder Brandbolzen verschicBen kann.
Auf Grund ihrer Konstruktion reichen ihre Reichweite und Durch-
schlagskraft nicht an die eines Skorpions heran, dafiir ist sie aber we-
niger anfillig in der Wartung,

Die Ballista gibt es in zwei Groenklassen: Leichte Ballisten (800
Dukaten) verschieBen schwere Bolzen, bengtigen einen halben Qua-
der Ladekapazitit und benétigen zu ihrer Bedienung drei Personen.
Schwere Ballisten (1.000 Dukaten) verschiefien Speere, verbrauchen
cinen halben Quader Ladekapazitit und bengtigen zu ihrer Bedie-
nung fiinf Personen; als Harpunen-Ballista sogar sechs. Weitere An-
gaben zu dieser Walle finden Sie im Arsenal, S. 50

Bock.

Der Bock kann wegen der bogenformigen Flugbahn sciner Ge-
schosse nur von Schiffen aus cingesctze werden, bei denen keine
storende Takelage den Weg der Kugel behindert — vor allem also
Galeeren. Auch diesc Waffe gibt es in leicher und schwerer Aus-
fahrung, wobei sich nicht die Reichweite, sondern der verursachte
Schaden unterscheidet.

Backe verwenden etwa die gleiche Munition wie Leichte und Schwere
Rotzen, vor allem jedoch Hylailer Feuer, das sic mit ciner Geschwin-
digkeit von cinem Schuss in zwei Minuten verschieBen kénnen

Ein Leichter Bock kostet 1.500 Dukaten und verbraucht 4 Quader
Frachtraum. Filr scine Bedienung werden 8 Personen bengtigt. Der
Schwere Bock kostet 2.500 Dukaten, verbraucht 6 Quader Fracht-
raum und beschiftigt 10 Personen Bedienungsmannschaft, Weitere
Angaben 7u dieser Waffe finden Sie im Arsenal, S. 51 (Onager)

WEITERE WaFFED

Die Drachenzunge wird an Bord von Schiffen kaum genutzt, da sic
zu schwer und gefihrlich ist, denn sie verschieft einen dicken Strahl
aus Hylailer Feuer. Auch auf Grund ihrer kurzen Reichweite von
kaumn mchr als fiinfundzwanzig Schritt und der hohen Munitions-
kosten (200 Dukaten je Schuss) ist sic an Bord nicht effekiv. Leichter
und Schwerer Zyklop werden wegen des bendtigten Platzes bzw. der
beim Abschuss auftretenden mechanischen Krifte nicht verwendet.
Angaben zu diesen Waffen finden Sie im Arsenal, S. 50 und 53.

ScHirrFsTYPED

DiE BirRemE

Die Bireme ist ein altertimlicher Schiffstyp und vermutlich giilden-
landischen Ursprungs. Bis zum heutigen Tag hat sie sich bei den siid-
lichen Stadtstaaten gehalten, wo auf menschliche Arbeitskrifte wie
Tagelohner, Striflinge und Sklaven zuriickgegriffen werden kann.
Auch die g hischen Bedi der v

GALEERED
Als Galeeren bezeichnet man verschiedene Ruderkriegsschiffe
wie Bireme, Trireme und Galeasse, die nicht aus Thorwal stam-
men.

Die ile cines

den Einsatz von Biremen. In den letzten Jahren wurden sie von den
Dromonen und Galeasscn abgeldst und dicnen nun hiufig als schnel-
le Kricgsschiffe zur Hafenverteidigung.

Die Bireme wird mit Ricmen in zwei iibercinander angeordneten

p sind seine Geschwindig-
keit, die Manévi und die Unabhingigkeit vom Wind
wihrend eines Kampfes. Beim Versuch, die Geschwindigkeit zu
steigern, kamen die Schiffsbauer jedach an eine unitberwind-
liche Grenze, denn jede zusitzliche Ruderbank crfordert cine

Reihen von Ruderbanken auf beiden Schiffsseiten angetrieben, wobei
jeder Riemen von einem oder zwei Rojern (Ruderern) genutzt wird.
Man unterscheidet die Biremen nach der Anzahl der Riemen. Fiir die

Zuriicklegung von groBeren Strecken verfiigen sie iiber ein groBes
Rahsegel am Hauptmast.

Heute ist dic Bireme den meisten Kriegsschiffen im Artillerieduell
durch ihre geringe Anzahl méglicher Geschiitze unterlegen. Sic greift

Bireme

erlangerung des S , was wicderum die Stabilitit
und Seetiichtigkeit gefihrdet. Aus diesem Grund wurde dic An-
zahl der iibercinanderliegenden Ri ihen erhoht.

Die Scetiichtigkeit der meisten Galecren ist minimal: Wegen der
auf Geschwindigkeit und i

Bauweise und des geringen Tiefgangs konnen Ruderschiffe bei
Sturm oder hohem Wellengang, mitunter sogar durch cinzelne
starke Baen kentern; Orkane sind schon fiir den Verlust gan-
Zer Flotten verantwortlich gewesen. Dafiir kénnen dic flachen
Schiffe auch breitere Flussliufe hinaufgerudert werden und
sind in der Lage, bei Flut Gberspilte Riffe zu aberwinden und
in geschiitzte Lagunen hineinzurudern.

Galecren verfiigen nur tber eine geringe Frachtraumkapazitat,
dic kaum ausreicht, die Besatzung ciner Bireme, dic mitunter 80
Ruderer umfasst, Gber cinen lingeren Zeitraum zu versorgen.
Aus diesem Grund muss das Schiffe in kurzen Abstinden Was-
ser und Proviant fassen. So lange sich die Galeere in der Nahe
der Kilste aufhilt und regelmiBig Nahrung und Wasser auffri-
schen kann, ist sic auch als Entdeckungsschiff gut geeigner.

iffsrumpf

leichten

meistens frontal an und kann daher kaum mehr als cin Geschiitz ein-
setzen, da sic fiir das Rammen und Entern ausgelegt wurde. Allerdings
bictet sie ihren Feinden somit nur ein Kleines und schr schnelles Zicl
Feindliche Ruderschiffe versucht sie zunichst durch Abscheren der
Riemen bewegungsunfihig zu machen — zumal dabei die Rojer von
den cigenen Riemen zerschmetiert werden. Der metallene Ramm-
sporn ist cine Verlingerung des Kieles unter der Wasserlinie und bil-




Dromone

det mit dem Bug cine Einheir, um dem Aufprall zu widerstehen. (Die
Masten dagegen werden vor cinem Kampf niedergelegt, damit sic
nicht abbrechen.) Heutzutage wird der RammstoB meist durch eine
Rotze am Bug unterstiitzt, dic erst aus nichster Nihe fevert.

Dic Mengbillaner Handelshiuscr verfiigen tiber einige Biremen, wie
die Goldene Murine von Mengbilla, dic sic fiir den Transport von wert-
vollen Luxusgiitern in die Stédte des Licbliche Feldes einsetzen, da sic
schnell und beweglich sind.

Die Schwarze Orchidee

Die Orchidee ist cine der beriichtigten ‘Schwar-

zen Galeeren’ Al'Anfas, dic zwar offiziell als
iffc cin aber hauptsiich

lich mit Piratenjagd und Kils

ctragen

cnitberfillen
beschiftigt sind. Dic Mannschaften der geen-
terten Schiffe und die Bewohner der iiberfal-
lenen Dérfer werden als S| Al'Anfa
verschleppt. Wenn die Galeere auf cine thor-

en nach

walsche Otta trifft, kommt es fast unweigerlich
zum Kampf, der meist blutig endet.

Der Bug aus geschwiirztem Holz springt noch
Gher der Wasserlinic sichtbar mondsichel-
formig vor und endet darunter in cinem mit
Bronzeplatten verstirkien Rammsporn. Auch
das obere Ende des Rammsporns ragt vor, um
die gegnerische Reling cinzudriicken und das
Entern zu erleichtern. Der Eindruck cines
weit aufgespeerten Rabenschnabels wird noch
durch zwei Augen verstarks, die, wie in AlAnfa ablich, aus gelblichen
Glas bestchen.

Das Vorschiff st nur durch niedrige, geflochtenc Matten gegen Piei-
le geschiitzt, um der Rotze, die dahinter stche, cin freies Schussfeld
zu gewihren. An den Seiten schatzt nur ein cinfaches hélzernes Ge-
linder die Seesdldner und den kargen Stauraum vor den Launen der
See. Tn Kriegszeiten kénnen hicr auch Bast- oder Schilfmatten zum
Schutz vor Beschuss angebracht werden.

Achtern wird eine Zeltplane aufgespannt, um die Offizicre und Steu-
crgehilfen vor der prallen Hitze und den tropischen Wolkenbriichen
zu schiitzen. Die Rojer dagegen sind den Elementen schutzlos ausge-
liefert und buchstiblich mit dem Schicksal des Schiffes verbunden, da
sie stets angekettet sind. Vier kriftige Antreiber stehen mit der Peit-
sche bereit. Wer den Strapazen des Ruderns nicht mehr gewachsen
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ist und zusammenbricht, wird

cinfach iiber Bord geworfen.

Ein Ausguck im geflochtencn
Krihennest, das iiber der weit
ausladenden Rabe angebracht
is, meldet jedes Schiff
Sichtweite. Oft bestimmt scine
Meldung, ob der Kap
Schuwarzen Orchidee das

in

1 der

ignal
sum  Angreifen erteil. Nur
selten verlisst die Galeere die
Gewdisser des Stidmeeres, ihr
Einsatzgebict.

Takelage: I (R1) [40]
Riemen: 4 x 20 [80]

Lange: 26,1 Schrict

Breite: 5,3 Schritt
Schiffsraum: 55 Quader 28]
Ticfgang:1,2 Schritt
Frachtraum: 14 Quader
Besatzung: 10 M + 80R +
5G + 268 [MSG: Q 14, R:
Q10]

Beweglichkeit: mittel [4]

Struktur: 14, Hiree 1
Preis: 6.000 D (+ Bewaffaung)
Geschwindigkeit vor dem Wind: 8 Meilen/S
mit raumem Wind: 10 Meilen/Stunde [4]
am Wind: | Meile/Stunde [1]
gerudert (Marsch): 9 Meilen/Stunde [3]
gerudert (Rammen): 19 Meilen/Stunde [6]
Bewaffaung: | Rotze voraus
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Galeere

Die Dromone

Die Dromone, cine alanfanische Weiterentwicklung der Bireme
und Thireme, stellt neben der Galcasse wahrscheinlich den Hohe-
und Schlusspunkt der Entwicklung im Ruderkricgsschiffbau dar.
Es handelt sich um ein langgestreckics Schiff mit je zwei versetzten
Riemenreihen pro Scitc und

vei havenisch getakelten Hilfsmasten.
Insgesamt verfgt eine Dromone meist iber 50 Ricmen pro Scite, die
jeweils von einem Rojer bedient werden. Das Schiff hat ein durchlau-
fendes Deck und dic Ruderreihen sind so angeordnet, dass jeweils die
Hilfte der Ruderbiinke unter und auf dem Deck liegt. Die Ober:
des haufig mit Metallplatien verstirkien Rammsporns licgt teilweise
so weit iiber der Wasserlinie, dass cr bei flachbordigen Gegnern zu-
satzlich als Enterbriicke dienen kann. Die Dromone verfiigt in der

ite

Schiffsmitte und am Heck iiber je cine Kampfplattform bzw. cinen

B




Galeasse

Kampfturm, der von Bogenschiitzen und Schiffsgeschiitzen samt Be-

¢ Dromonen sind allesamt

besetzt wird.
mit Mengbiller Feuer ausgeriistet.

Dic Boronsichel
Die Boronsichel zihlt zu den modernsten alanfanischen Dromonen
und bildet mit ihren nAr-
mada. Das Schilf stcht unter dem Kommando der jungen Kapitanin
Avessandra Karinor, dic ihr crsies Kommando effektiv nutzen will, so-
wohl ihre Karriere in der Schwarzen Armada zu fordern als auch ihr
Anschen in der Familic Karinor zu steigern. Die mangelnde Unter-
stiitzung ihrer Familie versucht sie durch scem hes Konnen, Ei-
fer und Engagement wettzumachen. Aus diesem Grund herrscht auf
der Dromone ein eiserner Drill, der dic zusammengewiirfelten Man-
ner und Frauen zu ciner haft geforme hat. Bei gel

Manévern gibt es selbst fiir dic Rudersklaven cine Extraration Wasser
und Brot; im Falle des Versagens drohen drastische Bestrafungen. Mit

den Kern der

dnnis

der Drachenzunge am Bug und ihrer enormen Wendigkeit kann dic
Dromonc insbesondere in Kiistengewdssern auch grofieren Kriegs-
schiffen gefihrlich werden.

Dic Boronsichel patrouilliert meist zwischen Port Corrad und Cha-
rypso. Zu ihren Aufgaben gehbren die Jagd nach Piraten, Korsaren
und horasischen und trahelischen Freibeutern sowie das Aufbringen
von Schmugglern. Handelsschiffe, die den Weg der Dromone kreu-
zen, diirfen erst nach ciner griindlichen Durchsuchung den Weg in
dic Bucht von Al'Anfa fortsetzen.

Takelage: IT (H1, H1) [70]
Riemen: 2 x 40 [30]
Breite: 5,5 Schritt Schiffsraum: 88 Quader [44]
Tiefgang: 1,5 Schritt Frachtraum: 30 Quader
Besatzung: 28 M + 80 R + 30 G + 30 $ [MSG: Q 15, R 11]
Beweglichkeit: hoch [5] Strukeur: 15, Harte 1
Preis: 7.500 D (+ Bewaffnung)

Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde [4]

mit raumem Wind: 13 Meilen/Stunde [5]

am Wind: 3 Meilen/Stunde [2]

gerudert (Marsch): 10 Meilen/Stunde [3]

gerudert (Rammen): 24 Meilen/Stunde 8]
Bewaffaung: 1 mittlere Rotze voraus, 2 leichte Aale und 2 leichte Rot-
zen (1 pro Kampfplattform [2]), 4 Hornissen, 1 Drachenzunge

Lange: 32,0 Schritt

(]

DiE GaLEASSE

Dic Galeasse wurde von zyklopiischen
Schiffsbauern als Weiterentwicklung der
Trireme entworfen. Diescr Schiffstyp wird
vornchmlich in den Werfren von Teremon,
Rethis und Perricum gebaut. Insbesonde-
re dic Galcassen aus Perricum werden auf
Grund ihrer Kampfkraft von allen Geg-
nern geflirchtet. Dic Galeasse st sowohl
cin Ruderschiff als auch cin Segelschiff
und wird als reines Kriegsschiff eingesetzt.
Im Gegensatz 7u dlteren Galeeren verfiige
sie tiber deutlich héhere Aufbauten, so dass
sic wesentlich kampfiiichtiger und deut-
lich seetauglicher ist. Allerdings steigt mit
der Hoshe der Aufbauten die Gefahr, dass
das Schiff bei starkem Seegang kentert.
Die hohen Bordwinde schiitzt die Mann-
schaft sowohl vor Geschossen als auch vor
Enterern. Die Galeasse fishrt, im Gegen-
satz zu den meisten Ruderkriegsschiffen,
Geschittze am Heck, am Bug, auf Tiirmen
und manchmal an den Breitseiten. Die
hohe Anzahl an Bewaffncten birgt firr je-
des feindliche Schiff ein groBes Risiko, ge-
entert zu werden. Um den Anforderungen als Kriegsschiff zu geniigen,
mussten Linge, Breite und Tiefgang im Vergleich zu den Triremen
crhoht werden. Die Grofie der Mannschaft und der enorme Verbrauch
an Nahrung, Wasser und Munition schrinken den Einsatzradius der
Galeasse deutlich ein. Die Besegelung besteht meist aus drei Masten,
die jeweils cin Havena-Segel tragen. Dic Anzahl der Galeassen in den
aventurischen Flottenlisten ist cher gering, da sehr viele Matrosen und
Ruderer nétig sind, um das Schiff vollstiindig zu bemannen. Mit dem
Bau der horasischen Galeasse Seekinig Mermydion und deren Schwe-
sterschiffe endet vermutlich die kurze Ara der Galeassen.

Dic Secadler von Beilunk

Dic Seeadler ist das bekanntcste Schiff des Miticlreichs und cine der
ersten Galeassen. Gleich drei Havena-Segel mit dem kai
Wappen endasten dic Rojer und machen das Schiff zu cinem schnel-
len Segler. Zudem ist sie cine der wenigen Galeassen der Flote, dic
von frcien — und als Elite geltenden ~ Rojern bemannt wird.
Urspriinglich wurde dic Seeadler fir dic Invasion auf Maraskan ge-
baut. Der Bug wurde in Form eines goldencn Adlers mit drohendem

serlichen

Schnabel gestaliet, dessen ausgebreitete Fliigel zugleich die Flan-
ken der Vordertrutz bilden. Die Hauptgefahr geht von dem kupfer-

n, den zwei michtigen, mit

gepanzerten Tiirmen sowic den leichten und schweren Geschilitzen
aus. Sollte der steincichene Schiffsrumpf selbst Opfer eines Ramm-
stoBes werden, besitzt die Galeere sogar Korkbojen zur Rettung der
Mannschaft.

Im Kampf von Tuzak kam der Rammsporn nicht zum Einsatz: Die
Secadler brachte nur cinige flichende Thalukken auf. Die Unfihig-
keit der mi ischen I der Dunklen Bedrol
durch die Horden Borbarads zu begegnen, nahm der Admiral zum
Anlass, mit seinen Getreuen dic Sceadler im Jahr 1021 BF im Ha-

fen von Perricum zu kapern und mit ihr auf cigene Faust Seekrieg
gegen dic Diimonenhorden zu fithren. Von der Admiralitat der Fah-
nenflucht bezichtigt, wirbt Admiral Sanin im Bornland und Tobrien
Freiwillige an, um erfolgreich gegen dic verblichenen Heptarchen zu
kimpfen. Weitere Informationen tber die Seead/er sind im Abenteuer
Blutige See zu finden.

Takelage: IIT (F1, H1, H1) [105]
Linge: 43,8 Schritt
Schiffsraum: 156 Quader 78]




Tiefgang: 1,7 Schritc Frachtraum: 31 Quader
Besatzung: 30 M + 144 R + 45 G + 50 § [MSG: Q 17, R: Q 16]
Beweglichkeit: hoch [4] Struktur: 16, Harte 1
Preis: ca. 20.000 D (+ Bewaffnung)
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde [4]

mit raumem Wind: 15 Meilen/Stundc [5]

am Wind: 3 Meilen/Stunde 1]

gerudert (Marsch): 8 Meilen/Stunde (3]

gerudert (Rammen): 20 Meilen/Stunde [7]
Bewaffnung: 2 leichte Rotzen voraus, 1 Bock voraus (Vorderdeck), 1
Harpun-Aal (Hauptdeck), 4 mitelschwere Rotzen (1 pro Turmseire),
4 Hornissen (Turm)

Dic Seekénig Mermydion

Die Galeasse Seckéinig Mermydion ist scit vielen Jahren das Flaggschiff
der zyklopiischen Flotte, zugleich dient es als Fiihrungsschiff der LIL.
Horasischen Flotte unter Admiral Praiokles Aleistos. Das Schiff wur-
de von der horasischen Admiralitt als angemessenc Antwort auf die
mitelreichischen Galeassen aus Perricum betrachtet. Heimathafen
des Schiffes ist Rethis auf Hylailos. Kapitin Kykeon A'Sphareios dyll
Trakos, cin erfahrener Kommandant und beriichtigter Haudegen, hat
schon viele Admirile kommen und gehen schen. Sehr zum Verdruss
des Kapitins liegt dic Galeasse oft zu ken des

und sehr flach gehalten. Ein Holken besitzt cin durchgchendes Deck
mehr als dic Kogge, das hiufig dazu genurze wird, Rotzen und Aale
aufrustellen, da diese Schiffe oftmals Geleitziige nach Siden ber-
nehmen. Holken sind fast immer Dreimaster, wobei sic am Haupt-
mast mitunter noch ein Marssegel und am Bugsprict cin Sprietsegel
fihren.

Zusammenfassend kann gesagr werden, dass der Holken das born-
Jindische Gegenstiick zur Karracke darstellt, sowohl was das Trans-
portvermdgen als auch was dic Aufgabenverteilung angeht. Als ci-

genstandige Entwicklung is er jedoch beweglicher und den raven

der hen Meere besser g 4

Die Milzenis

Benannt nach dem Ricsen, der den groSien Bornwald scin Zuhause
nennt, ist dic Milzenis das gréfite Schiff seiner Art: ein schwerbewaff-
neter Holken, der auf Grund seiner Bewaffaung auch ohne Begleic-
schiffe eingesetzt wird. Auf der Milzenis werden wertvolle Waren nach
Port Stoerrebrandt oder um das Kap Brabak herum beférdert. Nur

wenige Piraten wagen einen Uberfall auf den Holke:
Diese Aufgabe erfiillt die Milzenis seit mehr als 2

Jahren tadellos,
wenn auch mittlerweile unter seiner vierten Kapitinin Heloja von Fi-
runen. Thre Vorginger sind beim Kampf gegen thalusische Piraten,

Flortenbefehlshabers im Hafen von Rethis, und nur selten bekommen
Mannschaft und Offiziere dic Gelegenheit, Freibeuter, Piraten und
Thorwaler zu jagen, die sich zu den Zyklopeninseln verirren.

Eine vergoldete Nymphe ziert als Galionsfigur den Bug der Seckonig
wurde mit Verzicrungen
verschen. Dic Gréfie der Galcasse fishrt dazu, dass das Schiff unter
Segeln schwer beherrschbar ist. Die Ruder werden auf Grund der
schieren Masse und Tragheit des Schiffes nur im Gefecht oder bei
Flaute cingesetzt. Die drei Havena-Segel werden dem zyklopischen

die F

Wappen entsprechend jeweils von einem groBen farbigen, strahlenden
Auge geziert. Die Anzahl an benstigren Ruderern und Matrosen fishrt
daza, dass das Schiff chronisch unterbesetrt ist. Auf Grund der -

Biremen und mendenische Secrduber gefallen, wobei
jeder Angriff durch die iberlegenc Feucrkraft des Holken schlussend-
lich abgewehrt werden konnte. Kein Wunder s der Name des
Schiffes im Bornland als Synonym fiir dic Freihei des Sechandels gilt.
Nach der Schlacht in der Tranenbucht (Efferd 1009 BF), wurde der
Holk griindlich iiberholt und dient nun als Flaggschiff fiir bornische
Konvois.

Takelage: III (R1, R2, HI) [155]
Breite: 14,0 Schrice

Tiefgang: 4,5 Schritt

Besatzung: 118 M + 77 G [Q 15]
Beweglichkeit: mitl [3] Struktur: 15, Hirte 1
l’rels ca.52.000 D (+ Bewaffaung)

Linge: 38,5 Schritt
Schiffsraum: 808 Quader [404]
Frachtraum: 520 Quader

fassenden Bewaffnung muss die Galcasse kein anderes he
Schiff fiirchten.

Takelage: I1I (H1, HI, H1) [105]
Riemen: 6x32 [192] Lange: 488 Schrite
Breite: 7,5 Schrite Schiffsraum: 305 Quader [154]
Tiefgang: 2,5 Schritt Frachtraum: 102 Quader
Besatzung: 40 M + 200 R +120 G + 50 $ [MSG: Q 16, R: Q 14]
Beweglichkeit: mitiel 4] Strukur: 17, Haree 1
Preis: ca. 50.000 D (+ Bewaffnung)
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde [4]

mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde [5]

am Wind: 4 Meilen/Stunde [1]

gerudert (Marsch): 8 Meilen/Stunde [3]

gerudert (Rammen): 20 Meilen/Stunde (7]

it vor dem Wind: 10 Meil
mit raumem Wind: 13 Meilen/Stunde [4]
am Wind: 4 Meilen/Stunde [1]
Bewaffnung: 4 schwere (2 pro Breitscite), 4 mittelschwere Rotzen (2
pro Breitseite), 6 leichte Aalc (3 voraus, 3 achteraus), 6 Hornissen

de [3]

Das Kanv

Das Kanu (mohisch: Insel von Hand) wird von zahlrcichen Wald-
menschenstimmen zur Fischerei und zum Errcichen benachbarter
Striinde verwendet. Es ist hiufig aus cinem ausgehshlten Stamm
gefertigt, dessen Enden angespitzt werden (cin ‘Einbaum’; bisweilen
aus dem leichten, kaum brennbaren Tiik-Tok-Holz der Nebelwsl-
der). Dic Linge der Kanus ist nur durch die Hohe der vorhandenen

Bewaffnung: 2 schwere Rotzen voraus, | Harpun-Aal voraus, 2
schuwere Rotzen achteraus, 4 Bocke (je 2 querab), 2 iiberschwere

Rotzen (drehbar, 1 pro Kampfurm), 16 Hornissen (je 8 pro
Kampfturm)

Der HoLk

Der Holken, auch Holk oder Hulk genanny, ist die bornische
Weiterentwicklung der Kogge. Von ihr unterscheidet er sich in
erster Linie durch den groBeren Laderaum und die geschlossener
wirkenden Linicn. Holken werden relativ breit und Hachbidig
gebaut, verfiigen allerdings nur iiber einen flachen Balkenkiel. Sic
werden fast ausschlieBlich in Neersand, Festum und Riva auf Kiel
gelegt und dienen in erster Linic dem Fernhandel

Der Rumpf cines Holken ist sowohl linger als auch breiter als
der ciner Kogge, im Allgemeinen aber nicht so hoch gebaut. Dic
Vorder- und /

chtertrutz sind besser in die Schiffslinien integriert




Biume beschrinke. Es gibt Kriegskanus, die mehr als 50
Ruderern (die gleichzcitig auch Kricger sind) Platz bicten
und teilweise Plattformen for Hauptlinge, Trommler und
Bliser bieten. Gerudert werden dic Kanus mit cinscitigen
Handpaddeln, selten findet sich einmal eine einfache Hilfi-
besegelung. Zur Stabilisicrung verfiigen Kanus meist tber

cin bis zwei Ausleger. Auslegerkanus kénnen iber erstaun-

liche Reichweiren verfiigen — wenn sic geniigend Wasser-
vorrite mitfihren

Das Kajar vnp pas Umjar

Das Kajak ist cin Wasserfahrzeug, das von den Nivesen fiir
dic Fluss- und Kistenschifffahrt genutzt wird. Es bestcht
aus cinem flexiblen Geriist aus Holz — meist Treibholz —
oder Fischbein, das mit wasserdichten Fellen bespannt wird.
Diese Hille wird mit Lederriemen so vernaht, dass nur eine
Offaung verbleibt, die gerade Platz. fiir den Oberkérper des
Bootsfiihrers bictet. Auch diese Offnung kann mit Schniiren
nahezu wasserdichtverschlossen werden, was dem Bootsfiih-
rer Manéver wic eine komplette Rolle ermaglicht, ohne das
Boot zu gefihrden. Das mit cinem Doppelpaddel angetricbene und er-
staunlich seetiichtige Kajak wird zur Robbenjagd und zum Fischfang
cingesetzt. Dic erjagte Beute wird aufien am Boot festgezurrt. Sobald
dic Sippe im Herbst ihr Sommerquartier verlisst, werden die Boote
abgespannt, so dass nur die blanken Gerippe zuriickbleiben

Sesshafte Nivesensippen am Golf von Riva und Ifirns Ozean nutzen
neben dem Kajak noch das Umjak. Ein Umjak besteht ebenfalls aus
cinem Bootsgerippe, das aus Treibholz oder Walknochen gefertige
und anschlichend mit Leder oder Fellen bespannt wird. Im Gegen-
saz zum Kajak ist das Umjak relativ breit und nicht geschlossen. Ein
solches Boot, das bis zu acht Personen fassen kann, wird von den Ni-

vesen fiir die Robben- und Waljagd, mitunter auch als reines Trans-
portboot genuczt. Einige dieser Boote verfiigen zusdtzlich iiber cinen
ckigen Segel aus Tierfellen

kleinen Mast mit cinem vie;

Die KaRAVELLE

Dic Karavelle stellt cine der jiingeren Schiffsentwicklungen Aventu-
riens dar und ist eng mit der Erfindung des Havena-Segels verbun-
st gezielt fiir Fahrten auf hoher See, insbesondere fir den
Giildenlandhandel entworfen worden und verbindet den Vorteil des
Dreicckssegels, das das Kreuzen gegen den Wind crmoglicht, mit
krud der sich im Nor-

den. S

dem H und dem
denbei der Kogge bewshrt hat.
Thren Namen erhilt dic Karavelle auf Grund ihrer Rumpfausfith-
rung in Kraweelbauweise. Die Nihte zwischen den Planken werden
Kalfatert, so dass die Karavelle auch im Seegang nur wenig Wasser
aufnimme. Mit der gedrungenen Form, dem hochgezogenen Bug und
dem gerundeten Heck kénnen der Karavelle selbst machtige Wogen
wenig schaden. Sie ist so konstruicrt, dass sie tber die Wellen des
Ozeans rcitet und sic nicht zerschneider.

Die ersten Karavellen fithrten an ihren beiden Masten havenische Se-
gel und erreichten cin hohes MaB an Wendigkeit und Scetiichtigkeit,
5o dass sie sowohl fiir Entdeckerreisen als auch for den Fernhandel
cingescrzt wurden. Um mehr Proviant und Fracht fiir lingere Reisen
aufnehmen zu kénnen, wurden die Schiffslinge vergraBert und zu-
sitzliche Deckaufbauten achtern hinzugefligt.

Das havenische Segel crlaubt zahlreiche Kurse zum Wind und ermég-
ficht selbst dann Faht aufpunchmen, wenn sic am Wind segelt. Um
die Kraft der Winde und héhere

2u erreichen, wird der GroBmast scit ctwa cinem Jahrhundert zusitz-
lich mit cinem groBlichigen Rahscgel getakelr. Dicsc so genannte

Mischtakelung ist heute bei modernen Schiffen weit verbreitet.
SchlieBlich hat sich auch das Steuerrad durchgesctzt, mit dem das
Heckruder mit wenigen Mannstiirken deutlich leichter bewegt wer-

den kann.

(L,

Karavelle 25
U die Karavelle den unterschicdlichen Anforderungen anzupassen,
haben dic aventurischen Schiffsbaer verschiedenste Varianten erson-
nen: Da ist zum cinen dic Hylailer Karavelle, der urspriingliche wen-
dige Zweimaster mit Havena-Takelung, zum anderen der Grangorer
Hai, dessen 7zwei markante *Dreiecksflossen’ (deutlich vergroBerte
havenische Segel) auf kurzen Strecken cnorme Geschwindigkeiten
erméglichten, und der Neetha-Zweimaster, der als erster einen rah-
getakelten Mast fahrte. Die Pailische Karavelle
mast-Karavelle, dic zwar iber cine relativ geringe Liinge verfigt, aber
auf Grund ihrer hohen Geschwindigkeit und Reichweite crmaglicht,
das Gilldenland zu erreichen. Die Perlenmeer-Karavelle verfiigt w

die erste Drei-

die Pailische iiber drei Masten mit je cinem Havena-Segel. Die Ver-
lingerung des Schiffrumpfs und zusitzliche Heckaufbauten erhihen
das Frachtvolumen deutlich. Sic wird in zahlreichen Hifen an der
nérdlichen Ostkiiste Aventuriens auf Kicl gelegt. Insbesondere die
Hifen von Perricum, Mendena und Festum sind fiir ihre seetiichtigen
Karavellen bekannt. Die Schnellsegler-Karavelle aus der Werft Bel-
hankas wird mit drei Masten ausgelegt, wobei der Fockmast Rahsegel

tragt, GroB- und Besanmast jeweils Havena-Segel. In der Werft von

Dral wurde vor wenigen Jahren die Drbler Karavelle entwickelt, dic

vier Masten 7hl. Der Fockmast wird mit cinem Rah- und einem
Marssegel ausgestattet, die restlichen Masten sind havenisch getakelt.
Diese grobe Karavelle wird vornchmlich fir den bewaffneten Begleit-
schutz von | Han cingesetzt. Im
Stiden Aventuricns werden mitunter cinmastige Karavellen gebaut,
die nur ein Minimum an Besatzung und wenig Baumaterial bens-
tigen. Im Stiden Aventuriens werden die groBen Karavellen auch als

Nao bezeichnet.

Die Willem Kuyfhoff
Die Grangorer waren schon immer dafiir bekannt, dass vicle fhrer Fa-
chandel verbunden sind und die Traditionen der

milicn mit dem S
Seefahtt seit vielen Jahrhunderten pflegen. Dic Familic Kuyfhoff ge
i Grangorer K

milien. Auch heute noch verfiigen dic Kuyfhoffs tber ctwa cin Dutzend
Schiffe, dic meisten davon sind Grangorer Haie. Diese erledigen cinen
Guteil des Handels mit den Stidten Havena, Thorwal und Riva,

Dic Willems Kuyfloff; benannt nach cinem Stadmeister Grangors,
wird oft als ‘Rohal der Grangorer Schiffe’ bezeichnet: ein Sinnbild
von Alter und Wisheit. Dic Klcin, aber schr schnelle Karavelle mit
den zwei havenisch getakelten Masten ist seit fast 70 Jahren unter-

seit vielen G zuden

cnholz wurden seit dem Bau

Aufdem hoher liegenden Achterdeck befindet sich dic Kajiite von Ka-
pitin Hanno Kuyfhoff-Rothstrand. Die Mannschaft schlift angesichts
derbeengten Placzverhalissc, falls es dic Wetterlage zulisst, auf Deck.

/



Auf dem Vorderdeck sind das Beiboot und sechs Riemen verstaut, mit
denen bei Windstille und im Hafen gerudert werden kann.

Der Rest des freien Platzes st stets mit Salz, gepokeltem Fisch, Kusli-
Ker Leinen, Garether Samt, Weizen und Wein bis zum Bersten gefollr.
Im Laderaum wird nur ein schmaler Gang fiir den Schiffszimumer-
mann und den Smutje freigelassen

Takelage: II (H1, H1, $1) [90]
Breite: 6,3 Schritc
Tiefgang: 3,3 Schritt
Besatzung: 25 M [Q 13]
Beweglichkeit: hoch [4] Struktur: 16, Harte 1
Preis: ca. 8.000 D (+ Bewaflnung)

Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 16 Meiler/Stunde

am Wind: 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 1 leichte Rotze, beweglich (mittschiffs), 1 Hornisse

Sehiffseanrm: 141 Quader [71]
Frachtraum: 96 Quader

Die Colga na Naomh
Dic junge Isida Engstrand erbte im Jahre 998 BF iiberraschend cines
der gréfen Handelsimpericn an der Westkiiste. Sie brauchte einige
Jahre, um wie ihr Grofvater ein Schiff fiir die Fahrt ins Giildenland
auszuriisten und loszuschicken. Zu diesem Zweck bestelllte sie in
Belhanka cinen grofien Schnellscgler mit Masten, deren Hohe cine
Durchfahrt unterhalb der Prinzessin-Emer-Briicke in Havena er-
méglichte.

1003 BF lief das Schiff vom Stapel und wurde mit einer kleinen
Mannschaft nach Havena iiberfihrt, wo die Karavelle ihre endgiil-
tige Takelung erhielt. Das Schiff erhiclt den Namen Colga na Naowh.
Dic Segel wurden in albernischem Blau-Weifl gehalten und 7udem,
cinem Brauch der Gilldenlandscgler cntsprechend, mit dem Para-
diesvogel des Aves besticke. Die Galionsfigur zcigte cinen Recken mit
stolzgeschwellter Brust, der steineichene Rumpf wurde mit farbigem
Werg abgedichet.

Als dic Karavelle am 3. Ingerimm 1003 B mit geblihten Scgeln aus-
licf, glich sic tarsichlich cinem stolzen Vogel aus den Regenwildern
Siidaventuriens. Dann hérte man lange Zeit nichts mehr von ihr. Im
Frithsommer 1008 BF niherte sich dic Frist ihrem Ende, nach dem
dic Colga aus dem albernischen Schiffsregister gestrichen und die 55
Personen der Besavzung fiir tot erkliirt werden sollten. Gerade noch
rechezeitig crreichte einc Nachricht Havena, dass die Karavelle in
Brabak gestrandet sci

Die Berichte der Uberlebenden worden von der firsdlichen Verwal-

tung unter Verschluss genommen, um die Bevblkerung ob der ob-
skuren Erzihlungen nicht zu verunsichern (€3 191 C).
Die Karavelle liege seit Jahren im Hafen von Havena, um erneut als
hiff ins Giild oder and 2zu dicnen, doch
findec sich keine Mannschaft, da die abergliubischen Seeleute fiirch-
ten, dass das Schiff sciner Besatzung Ungliick bringe. Aber viclleicht
finden sich ~ gegen eine entsprechend hohe Gewinnbeteiligung — ci-
nige Abenteurer, die behilflich sind, cine Besatzung zu sammeln und
abermals in die Ferne zu fahren.

Takelage: III (R1, R2, HJ, $1)
Breite: 6,6 Schritc
Tiefgang: 3,7 Schritt
Besatzung: 50 M + 5 G [Q 12
Beweglichkeit: mitcel (3]
Preis: ca. 14.000 D (+ Bewaffaung)
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Mcilen/Srunde [4]
mit raumem Wind: 15 Meilen/Stunde [4]
am Wind: 5 Meilen/Stunde 8 [2]
Bewaffnung: 2 Hornissen

[165] Lénge: 24,6 Schritt
Schiffsraum: 205 Quader [102]
Frachtraum: 135 Quader

Struktur: 15, Hirte 1

Die Redonda

Bisher wurden auf der Dréler Schiffswerft nur wenige der neuen

Viermast-Karavellen gebaut und die Redonda ist einc von jhnen. Um-
Ly

gehend nach ihrer Fertigstellung wurde sie von der Horaskaiserlichen
Flotte in Dienst gestellt. Die Redonda ist speziell fiir den
ab ihres Heimathafens ausgeriistet, um méglichst unabhiingig agie-
nen. Nach der Ausriistung bekam Kapi
amardis den Befehl zum Auslaufen, Kurs Sidmeer. Zu den Aufgaben
von Schiff und Mannschaft gehért der Schutz horasischer Handels-

in Genevieve Si-

chiffe und des horasischen Kolonialbesitzes. Ferner versteht sich die
junge K darauf, Piraten 2u jagen und zur
Strecke zu bringen. Nachdem il Vater, Kapitin cines unbewaffacten
Handelschiffes, von Seeriubern brutal getotet wurde, kennt sie fir
Piraten kein Pardon. Erkennungsmerkmal des Schiffes sind die far-
benfrohe Abbildungen Drdler Rosen auf den beiden Rahscgeln.

Takelage: IV (R2, H1, HI, H1, S1) [195] Linge: 30,0 Schritt
Breite: 7,0 Schrict Schiffsraum: 245 Quader [124]
chritc Frachtraum: 164 Quader
Besatzung: 70 M + 46 G + 20 § [Q 17]

Beweglichkeit: mittel (4] Struktur: 16, Hirte |

Preis: ca. 17.000 D (+ Bewaffoung)

Geschwindigkeit vor dem Wind: 13 Meilen/Stunde [4]

mit raumem Wind: 17 Meilen/Stunde (5]

am Wind: 4 Meilen/Stunde [1]

Bewaffnung: 1 mirelschwerer Aal voraus, 1 leichte Rotze achteraus, §
mittelschwere Rotzen (3 pro Breitscitc), 4 Hornissen

Die KaRRACKE

Die Karracke gehort zu den bedeutendsten Segelschiffstypen auf den
Meeren Deres. Sie wurde von den Kusliker Schiffsbaumeistern als
Handelsfahrzeug und Kriegschiff entwickelt und gilt auf Grund ihrer
groBen Tragfihigkeit als das ideale Transportschiff fiir Fracht, Passa-
giere und Soldaten. Urspriinglich wurden die Karracken als Dreimas-
ter mit je cinem Rahsegel an Fock- und GroBmast und cinem have-
nischen Segel am Besanmast, das hauptsichlich als Steuersegel dient,
konzipiert. Neuere Karracken tragen zusitzlich einen Bonaventura-
Mast mit Havena-Scgel. AuBerdem fiihren sie an Fock- und Grof-
mast je ein Marssegel, selien cinmal auch cin Segel am Bugspriet.
Vom Typ her sind Karracken schwer gebaut mit cinem kastellartiger
Aufbau im Vorschiffund einem relativ langen Heckaufbau. Dmcr be-
ginnt oft schon in Hohe des GroBmasts und schlieBt in einer Galerie
iiber dem geraden Achtersteven ab. Karracken werden mit Kraweel-
beplankung ausgestattet und sind im Vergleich zu Karavellen linger,
breiter und deutlich schwerer. Meist ist dieser Schiffstyp zweicinhalb
Mal so lang wic breit. Der Hauptspant ist stark einwirts gekrimmt,

was einer Karracke cin schmales Deck, aber cinen gewaltigen Lade-
raum verschaflt. Karracken werden in den Werften von Kuslik, Zor-
gan und Havena auf Kiel gelegt; ihr Gegenstiick auf den nérdlicheren
Meeren ist der Holken. Die schwere Bewaffnung, die aus viclen un-
terschiedlichen Geschiltzen besteht, wird meist in den Trutzen auf-
gestellt, die sich wic einzelne Festungen gegen Enterer verteidigen
lassen. Ublich ist der Einsatz von Enternetzen, dic vor einem Gefecht
gespannt werden, um e feindlichen Enterern zu crschweren, an Deck
zu gelangen.

Die Fiirchtenichts

Dieses schwimmende Monstrum wurde 956 BF in Grangor auf
Kicl gelegt und galt als das grobie und bestbewaffnete neuzeitliche
Kriegsschiff, das je die Meere um Aventurien befuhr. Sic wurde jedoch

inzwischen von der Entwicklung tberholt, denn sie ist den Bedin-
sgungen moderner Scegefechte nicht mehr gewachsen, in denen sie
leicht ausmanévriert und aus sicherer Entfernung in Stiicke geschos-
sen wiirde. Zudem braucht man cine enorme Anzahl Matrosen, um

das Ri zub

. Die cinzige Seeschlacht, in der sich die
Fitrchtenichts bewihren konnte, fand im Jahre 1000 BF siidlich von
Maraskan statt, als sie von cinem Flottenbesuch in Festum zuriick-
kehrte und sechs angreifende Thalukken binnen einer halben Stunde
mit Mann und Maus auf dem Grund des Perlenmeeres schicl
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Dic Ausmusterung 1012 BF war cine Schmach firr das stolze Schiff,
dessen Trutzen sich mehr als zchn Schritt Gber das Wasser etheben
und das vor dem Umbau vor Geschitzen nur so strotzte. Einst war
die Fiirchtenichzs das Flaggschiff der Kricgsflotte des Licblichen Feldes
und trug den Admiralsstander von Admiral Gilmon Quendk.

Heute dient sic als schwimmendes Gefingnis und transportiert von
Grangor aus Gefangene fiir Arbeitsdienste in die Kolonicn und in das
Crongefiingnis auf der Stidmeer-Inscl Ancerroa. Eng gepfercht ma-
chen dic Suaflinge ihre — meist letzte - Rei

¢ im muffigen und stin-
kenden Rumpf des Schiffes, bevor sie in der Ferne von Bord gelassen
werden. Dic Fiirchtenichts ist auf ihren Fahrten meistens unterbesetzt,
da kein Matrose und Soldat freiwillig auf dem entchrten Schiff scinen
Dienst verrichien mag.

Karracke

Takelage: IV (R2, R2, R2, H1) [245] Lénge: 39,4 Schritt
Breite: 14,3 Schritt Schiffsraum: 1070 Quader [535]
Tiefgang: 5,7 Schritt Frachtraum: 630 Quader
Besatzung: 120 M + 60 G + 405 [Q 12]
Beweglichkeit: mitiel (2] Struktur: 14, Hane 1
Preis: ca. 65.000 D (+ Bewaffnung)
Geschwindigkeit vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde [3]

mit raumem Wind: 10 Meilen/Stunde [3]

am Wind: 1 Meile/Stunde [1]
Bewaffnung: 2 schwere Rotzen (1 pro Breitseite auf der Trutz), 4
leichte Aale (2 pro Breitseite auf der Truz), 2 leichte Aale voraus, 2
leichte Aale achteraus, 12 Hornissen

Die Wappen von Kuslik
Nachdem die )
ausgemustert wurde und nun als Gefingnisschiff Dienst tut, ricfen
insbesondere die Kusliker Schiffsbaucr auf, neue Karracken zu bauen.
Alserste neuc Karracke liefdic Wappen von Kuslik vom Stapel. Das An-
licgen der Kuliker Schiffsbaumcister war es, ein Schiff zu entwickeln,

i, das

dic tiber hessere und Man, verfiigen
sollte. Zu diesem Zweck wurde viel Wert auf Ausgewogenheit bei der
Rumpf: und Aufbautcnauslegung gelegt. Die Erfahrungen beim Bau
von Schivonen und Schivonellas flossen in die Konstruktion ein. Die
Wappen von Kuslik wird von dem erfahrenen Kusliker Kapitin Gracia-

e

diert und ist Teil der hora en Heima L Sie
wird insbesondere zur Abwehr von thorwalschen Piraten eingesetzt
und verfiigt daher iiber cinen Bordmagi

no Linari &

aus Bethana.

“Tukelage: IV (R2, R2, H1, H1) |210] Linge: 34,5 Schritc
Breite: 12,5 Schritt Schiffsraum: 755 Quader [378]
Tiefgang: 5,25 Schrict Frachtraum: 504 Quader
Besatzung: 124 M + 102G + 60 S [Q 14]
Beweglichkeit: mitcel [2)  Struktur: 17, Hiirte 1
Preis: ca. 50.000 D (+ Bewaffnung)
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde [3]

mit raumem Wind: 12 Meilen/Stunde [3]

am Wind: 3 Meilen/Stunde [1]
Bewaffnung: 2 schwere Rotzen voraus, 8 mittelschwere Rotzen (4 pro
Breitscite) und 4 mittelschwere Aale (2 pro Breitseite), 2 mittel-
schwere Rotzen achteraus, 10 Hornissen

Der Katamaran

Der Katamaran (mohisch: Hand-
macht-ewigen-Boden) ist eine Wei-
terentwicklung des Auslegerkanus.
Fiir die Verhiltnisse des Perlen- und
Sidmeeres verfiigt der Katamaran
dank sciner zusitzlichen Stabili-
sierung Gber eine ausgezeichnete
Hochscetiichtigheit bei gleichzeitig
minimalem Tiefgang (was in den
Gewissern der Waldinseln mit ihren
Riffen und flachen Lagunen cin ent-
scheidender Vortel isy). Eine Bri-
cke, die tber dic zwei Rimpfe ge-
spannt wird, sorgt fir zusitzlichen
Raum fiir Proviant und Fracht, und
unter ihr kénnen grofere gefange-
ne Fische befestigt werden. Wie die

Kanus kénnen die Katamarane bei
widrigen Winden gerudert werden.
Vicle verfiigen iiber cinen Mast, an
dem cin Havena- oder Drachense-
gel befestige wird, groBe Ka
mitunter iber zwei Masten. Der Ak-
tionsradius eines Katamarans betrage mehr als hundert Meilen, bevor

amarane

dic mitgelihrien Vorriite knapp werden. Bevorzugtes Baumaterial ist
das 'Tiik-Tok-Holz von den Waldinscln.

Die KnorRE

Dic Knorre st cin thorwalsches Handelsschiff, das typisch fiir die
Kiistenbewohner zwischen Ingval und Gjalska ist und in jedem gré-
Beren Hafen der thorwalschen Kiste auf Kiel gelegt werden kann.
Sie verfiigt tiber einen Mast mit Rahscgel, das oft bunt gestreift und
mit Lederbindern verstirkt ist. Das Schiff ist hochsectauglich; die bis
zu sechs Riemenpaarc werden in Héfen, Fjorden und auf Flussen

2ur Fortbewegung genutzt. Auf Grund ihrer Breite, die bis zu sechs
Schritt betragen kann, ist dic Knorre nicht so wendig wie eine Otra,

ke. Zur

dafiir bendtigt sic aber cine erheblich geringere Besatzungss
Steucrung verfiigt sic iiber ein Seitenruder.

Die groBten Knorren sind etwas itber zwanzig Schritt lang und sechs
Schrite breit, somit wesentlich wuchtiger gebaut als eine gewshnliche
Otra. Bei cinem Ticfgang von ctwa cinem Schritt besitzen sie recht hohe
Bordwinde, an denen Planen fur den Schutz der Ladung vor schwerem
Seegang und vor heftigem Nicderschlag angebracht werden konnen.

Vorder- und Achtersteven sind sehr steil hinaufgezogen. Der Rumpf ist
geklinkert, d.h. die Planken sind so an den Spanten befestigt, dass sie
ibercinander lappen. In den obersten Planken sind Aussparungen fiir
Riemen gelassen. Knorren verfiigen iber cin durchgehendes Deck.




Tm Gegensatz zur Orta wird dic Knorre ausschlicBlich fir den Han-
del und den Transport von Waren eingesetzt. Dabei kommt ihr der ge-
ringe Tiefgang zugute, so dass sic auch Bodir, Ingval oder Svellt ohne
Schwierigheiten befahren kann. Ferner wird dic Knorre zum Fisch-
fang auf hoher See und zum Transport von Passagicren zwischen den
Olportsteinen und dem Festland genutze. An Thorwals Kilisten sind
diese vielseitigen Schiffe sehr hiufig zu sehen. Zusitzliche Beschrei-
bungen finden sich in der Regionalspielhilfc Unter dem Westwind
auf Scite 113

Dic Nordstern
Dic Nordstern gehort der Familie von Iskir Torbensson, dic sich auf den
Handel zwischen Riva und Salza spezialisiert hat, seit Iskir bei cinem
Scegefecht, als Soldner auf cinem Grangorer Kriegssehiff, scinen Jin-
ken Unterarm verlor.
Die Knorre hat schon so manchen Sturm mitgemacht, was man
vor allem an ihrem mehrfach geflickren Rumpf deut-
lich erkennen kann. Iskir und scine Frau

Arva verstehen sich aber so gut auf dic

I

Fithrung des Schiffs, dass ihnen bisher selbst in schweren Stiirmen

noch nichts Ernstes zugestoBen ist.

Die blaugelben Segel der Nordstern sind vor allem auf den Olport-

henes Zeichen, denn sie verhcien den abge-
herfamilien, Ve und i

vor allem aber Neu-

steinen cin gern gesel
legen Fi
Tuch, Ph und Ei

igkeiten aus Thorwal und dem Rest der Welt.
Von Mitte Boron bis Mitte Tsa wird die Nordstern in cinem Boots-

schuppen in Prem iiberholt, damit sic cin weiteres Jahr der rauen Sce
und den widrigen Winden in Ifins Ozean trotzen kann. Der mit-
lerweile siebzigjihrige Iskir wird dic “Fithrung des Drachenhalses’
wohl bald an seinen Sohn Trolske tibergeben, obwohl cigentlich die
ilteste Tochter Erkenhild dic Knorre tibernchmen sollte, die sich aber
b als S in Olport

hen verfligt dic Familie Torbensson iiber cin zweites

nach ihrem

Schiff, einen Vidsandr namens Seeméuwe.

Takelage: I (R1) [40]
Riemen:
Breite:

Linge: 19,6 Schritt
Schiffsraum: 40 Quader [20]
Frachtraum: 30 Quader

Tiefgang: 1,1 Schritc
Besatzung: 10 [Q 17]
Beweglichkeit: mitccl [3]
Preis: 2.300 D
Geschwindigkeit vor dem Wind: 9 Meilen/Stunde (3]

mit raumem Wind: 13 Meilen/Stunde [4]

am Wind: 6 Meilen/Stunde [2]

gerudert (Marsch): 4 Meilen/Stunde [1]
Bewaffoung: keine

Struktur: 15, Hree |

Die KOGGE

Es gibtim Norden Aventuriens woh! keinen Hafen, in dem dic Kogge
als Handelsschiff fiir den Transport von Waren und Passagieren nicht
anzutreffen ist. Von den heutigen Schiffsbauern wird vermutet, dass
die frithe Kogge cine Abwandlung der thorwalschen Knorre war. Die
grundsiitzliche Konstruktion ist mindestens scit den Klugen Kaisern
(53-333 BF) bekannt, wenn auch im Laufe der Zeit zahlreiche Ver-
sinderungen vorgenommen worden sind. Koggen werden unter ande-

rem in Festum, Neersand, Nostria, Salza und Riva, mitunter auch in
Havena und Mendena gebaut.

Kennzeichnend sind der voluminse, hochbordige Rumpf, dessen
Liéngen-Breiten-Verhaltnis ctwa 3:1 betrége, der stcile Achter- und der
stark gekriimmee sowic dic hoch |
Selbige sind bei neueren Koggen fest mit dem Rumpf verbunden,

Trutzen.

withrend sie bei dlieren Schiffen einfach nur aus einer Plattform auf

IO



Fischereibooten, dic auch mehrere Tage auf See bleiben,
wird der gefangene Fisch mittels Salzlake haltbar gemacht.
Im Siiden reicht meist die Kraft der Sonne, um den Fisch zu
B h fiir Kleinere Fischerhoote sind Kutter,
Huker, Kraier, Barkasse, Gig, Jolle und Pinasse. Etliche dieser
Kleinen Schiffe werden auch von groBen Segelschiffen als Beiboote
mitgefiihre.

Mehr zum Thema Fischfang findet sich im Quellenband Zoo-Bota-
nica Aventurica auf Seitc 58,

dérren.

Kutfer avs [TEgtHA

Dieses Schiff aus dem Horasrcich kann mehrere Tage auf See ver-
blciben, wenn der Fang cines Tages nicht ausreichen sollte. Das grofie
Havener Segel wird an cinem schrig stehenden Mast gefiihre, die Be-
satzung ist durch eine Hiltte aus Weidengeflecht vor den Unbillen des
Wetrers geschiitzt. Das Schiff besitzt keinen Anker und verfigt iiber
eine Lebensdauer von bis zu zwanzig Géteerliufen.

Diese Boote befinden sich, je nach Grofe, meist im Besitz ciner oder
mehrerer Fischerfamilien, und es bedeutet fiir diesc armen Leute eine
enorme Investition, sich ein neues Schiff zuzulegen, wenn das alte
nicht mehr seetiichtig genug erscheint. Aus diesem Grunde gehen sol-
che Boote auch haufig verloren, da sie gefahren werden, bis die Plan-
ken bersten.

Kutter werden in vielen Hifen auch als Zollboote genutzt. Sie verfi-
gen dann »usdtzlich iiber 2 x 6 Riemen und cine Hornisse am Bug.

Lange: 8,4 Schrite
Schiffsraum: 6,5 Quader [5]
Frachtraum: 4,8 Quader

Takelage: I (H1) [30]
i Schritt
Tiefgang: 0,7 Schritc
Besatzung: 6 M [Q12]
Beweglichkeit: schr hoch [5] - Strukeur: 13, Hirte 0
700 D (e nach Alter und Zustand)

Preis: ca. 40(
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde [3]
mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde [5]
am Wind: 4 Meilen/Stunde [1]
Bewaffnun,

DiEe LorcHA

Die Lorcha wird gerne als dic Kleinere Schwester der Zedrakke be-
zeichnet und insbesondere im siidlichen Perlenmeer eingesctat. Bine
hohe Wendigkeit zeichnet die meist zweimastige Lorcha aus, deren
grobes D fast dreieckig itten ist. Es ist davon
auszugehen, dass dieser traditions- und variantenreiche Schiffstyp auf
Maraskan zum ersten Mal gebaut wurde. Dic oft buntbemalte Lorcha
wird von Kauffahrern chenso wic von Secriubern gesegelt und ist da-
her fast immer bewaffner.

Eine groBe Variante wird in Sinoda gebaut. Sie verfiigt am Haupt-
und Fockmast iiber zwei lang gezogene Rahsegel, wobei der Fock-
mast deutlich Kleiner und nach vorne gencigt ist. Vorder- und Ach-
tersteven sind hochgezogen. Die Rumpfform dhnelt der bauchigen
Form cincr Kogge mit schr geradlinigem Kiel. Das erhhte Ach-
terdeck geht achtern in das hochgezogene Heck tiber. Auf weitere
Deckaufbauten wird weitgehend verzichtet. Die Lorcha aus Sinoda
verfiigt iiber ein stabiles Heckruder. Dic Bauzeit einer Lorcha betrige
ungefihr 4 Monate.

Die Asboran
Die Asboran, cine grofie Lorcha aus Sinoda unter Kapitin Frumojai
aus Boran, gehbrt zur Flotte des Shikanydad. Sie verbringt nur wenige
Liegetage in Hifen, da sie stets damit beschifiigtist, das Perlenmeer zu
bescgeln, um das Shikanydad zu versorgen. Auf ihrer iblichen Route
Festum-Khunchom-Sinoda verbindet sie dic meisten Siedlungen des
frcien Maraskan, so dass es wenig verwundert, dass Kapitin Frumo-
jai und seine Mannschaft neben der Handelsware unzéhlige miind-
liche Griifie und Botschaften transporticren. Die kampferprobte Be-

T

p—

satzung geht keinem Konflikt aus dem Weg, und so missen Schiffe,
die dem Shikanydad nicht verbunden sind, damit rechnen, geentert
2u werden, um ihren Beitrag firr die Befreiung Maraskans zu leisten.
Schergen aus den Schwarzen Landen diirfen auf keine Gnade hoffen,
Begleitet wird die Asboran meist von ihrem Schwesterschiff Kainigin
von Tuzak, denn s bringt nach Meinung der Maraskaner Unheil, die
Dualitit der Dinge zu ignoricren.

Takelage: II (L1, L1) [100]
Breite: 8,5 Schritt Schiffsraum: 230 Quader [115]
Tiefgang: 2,5 Schritc Frachtraum: 154 Quader
Besatzung: 6¢ M + 46 G [Q 17]
Beweglichkeit: mittel [4]  Struktur: 17, Haree |
Preis: ca. 14.000 D (+ Bewaffnung)
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde [4]

mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde [5]

am Wind: 3 Meilen/Stunde [1]
Bewaffnung: 1 schwerer Al voraus, 6 leichte Rotzen (3 pro Breitsei-
te), 2 leichte Aale (I pro Breitseite), 4 Hornissen

Liinge: 32,5 Schritt

Die Ofta — THORWALER

Lang- vnp DRACHENSCHIFF

Der Ursprung dieses Schiffstyps erklirt sich bereits durch scinen Na-
men. Das Langschiff ist das typische Schiff der Thorwaler, seien cs
nun Piraten, Hindler, Plinderer oder Hochseefischer. Auf Schiffen
dieses Typs kamen die Hialdinger, die Vorfahren der Thorwaler, vor
mchr als 2.500 Jahren tiber das Meer der Sichen Winde, und
hat sich wenig an der einfachen und dennoch robusten Konstruktion
dieser Schiffe geindert. Noch heute werden die schlanken ‘Drachen’

citdem

in fast jedem grifheren Kiistenort Thorwals gefertigt.
Ein Drachenschiff (thorwalsch: Otta, Drakkar) fillt vor allem durch
hlank hen 20 und 40 Schritt
erreicht es nur Breiten von 6 Schritt. Schmale Ottas sind schnell, da-

cine Linicn auf, Beieiner Li

fiir weniger seetiichtig; allgemein ist dic Linge mindestens viermal
50 grofs wie dic Breite. Der Ticfgang liegt zwischen 4 Spann und 2
Schritt. Vorder- und Achtersteven sind elegant cinwarts geschwungen
und meist mit einem Drachenkopf verziert, einem Schmuck, der zum
cinem Sceungeheuer fernhalten, zum anderen Furcht bei feindlichen
Schiffsbesatzungen auslésen soll. Kleine Ottas, dic nur cin Schlan-
genmaul anstelle des Drachenkopfes haben, werden §

idhs genannt
Skeidhs verfiigen bis maximal 20 Ruderriemen pro Schiffsseite. Drak-
kar, Outas mit einem Drachenkopf, verfiigen hiufig iber Plavs f

22 bis 2 x 25 Ruderer.

iir 2 x

g



ciner Balkenkonstruktion bestanden. Der Rumpf wird ablicherweise
in Klinkerbauweise beplanke.

Koggen sind fast ausschlieBlich als Einmaster getakelt und fihren
meist auch nur ein cinziges, grofies Rahsegel am Mast, dazu selten
cinmal cin Sprictsegel. In den letzten fanf Jahrzchnten wurde das
unhandliche Seitenruder durch das neue Heckruder ersetzt, aber
Koggen bleiben weiterhin schwerfillig. Dafiir haben sich dic Schiffe
auch bei rauer Sec als schr robust und seetiichtig erwiesen. Fur die

Fithrung einer Kogge ist im Verhaltnis zur transportierbaren Waren-
menge cine geringe Besatzungsstirke notig. Der Schiffsraum betrigt
sclten mebr als 300 Quader.

Nur sclten verfligen Koggen iiber cine nennenswerte Bewaffnung.
Die Auswirkungen der Blutigen See und die Entwicklung der Pira-

teric haben dazu gefiihre, dass diese Schiffe zum cignen Schutz meist
im Verband fahren.

Die Elchreiter

Dicse Kogge befindet sich seit viclen Jahren im Besitz ihres Kapitins,
des innovationstreudigen Freiherrn Reuben von Balgerick, der dic Elch-
reiter giinstig erwarb und nach scinen Vorstellungen umbauen lieB. Un-
gewdhnlich ist der zweite, havenisch getakelte Mast, der die Segeleigen-
schafien des ch Frachusey heid t

sowie
dic verstirkte Vordertrutz, auf der cin Harpun-Aal montiert wurde.
Kapitin von Balgerick sctzt das in Neersand beheimatete Schiff far
dic Jagd auf diverse Groffische cin, dic cr mit der Harpune erlegt und
wei Beibooten an Bord holt. Bisweilen fahrt die Kogge auch als
Flaggschiff ciner groBeren Fischerciflotte aus, wenn es gilt, im Som-
mer Wale und GroBhaie vor der Insel Rulat zu jagen.

Vom cingefahrenen Gewinn muss von Balgerick Kleinere Siedlungen

im Uberwals cine Auflage, dic er mit scinem

stand, dass Kapitinin Jalinger cinen Teil der Ladung aufs Eis schaffen
und den Mast demonticren lich, verdanke die Adler ihre Rettung. Die
dicken Eisschollen schoben sich unter den Rumpf des erleichterten
Schiffs und hoben cs an. Dic Kogge wurde nur leicht am Rumpf be-
schidigt. Dic Mannschaft marschierte daraufhin zur Kiiste, bemannte
mehrere Dachsschlitten und rettete einen GroBteil der Ladung. Ende
Tsa 1004 BF konnte sogar das Schiff wieder flote gemacht werden und
ur Reparatur in den Hafen von Enqui geschleppt werden.

Mit Piraten hatte die Adler bisher wenig Arger, aber zur Sicherheit
fithirt sie stets cinige Geschttze mit. Im Jabr 1026 BF bernahm Kapi-
tin Ko 7 s K do iiber die hol
Kogge und bereist die Hafen von Riva bis Khunchom.

Takelage: 1 (R1) [80] Linge: 29,1 Schritt
Breite: 8,2 Schritt Schiffsraum: 254 Quader [128]
Tiefgang: 3,2 Schritt Frachtraum: 168 Quader
Besatzung: 30 M + 26 G [Q 15]
Beweglichkeit: niedrig [2]  Struktur: 16, Hirte 1
Preis: ca. 15.000 D (+ Bewaffnung)
Geschwindigkeit vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde [3]
mit raumem Wind: 13 Meilen/Stunde [4]
am Wind: 2 Meilen/Stunde [1]
Bewaffnung: 4 leichte Rotzen, 2 leichtc Aale

FiSCHEREIFAHRZEUGE

Wie bei den Handelsschiffen ist die Vielfalt der unterschiedlichen Fi-
schereifahrzeuge, die den GroBieil der aventurischen Flotten ausma-
chen, immens. Kaum cin Schiff gleicht dem anderen, da jeder rtliche

chiffs andere Ansichten und Uberlicferungen iiber den

Schiff erwarb. Wenn auch dic Elckreiter nicht sonderlich beweglich
ist, so hat Kapitan von Balgerick es doch des Ofteren geschafft, an der
Kiiste des Nordostkontinents endangzufahren und sich so zu einem

der wenigen Kenner des nordlichsten Perlenmeers zu entwic
Fiir scine wagemutigen Fahrten gen Osten sucht er immer
Abenteurer, die bereit sind, sich fiir wenig Heuer auf die Risiken einer
solchen i Seit der Entstehung der Blutigen See
sucht der Kapitin, der seincn Sohn Waldemar zu seinem Nachfolger
ausbilder, cine segelbare Ostpassage, um die Blutige S

2 umgehen.

Takelage: IT (R1, H1) [95]  Lénge: 24,1 Schritt
Breite: 8,1 Schritt Schiffsraum: 195 Quader [98]
Tiefgang: 3,0 Schritt Frachtraum: 132 Quader
M +5GQ 12
Beweglichkeit: niedrig [2]  Struktur: 1
Preis: 11.700 > (+ Bewaffnung)
Geschwindigkeit vor dem Wind: 9 Meilen/Stunde [3]

mit raumem Wind: 13 Meilen/Stunde [4]
am Wind: 1 Meile/Stunde [1]
Bewaffnung: | Harpun-Aal

Tirte 1

Die Adler von Salza
Dic Adler ist die grofite Kogge Nostrias. Nach dem
“Tod Kénig Kasimirs haben mehrere nostrische
Kaufleute dic Anteilsscheine an dem Handels-
schiff erworben. Fiir eine Kogge ist sie in
der 'Tat reche groB. Sic besitzt Trutzen,
dic fest mit dem Rumpf verbunden sind,
und verfiige iber cinen Mastkorb.

Unter dem Befehl von Kapitanin Gerul-
da Jalinger hat das Schiff, das im Jahr 989
BF in Salza fertig gestellt wurde, schon
Fahrten nach Paavi und Festum unter-
nommen. Im Winter 1004 BF wurde
sie nordlich von Enqui von treibenden

Eismassen cingeschlossen und wire bei-
nahe zerquersche worden. Nur der Um-

Korrekeen Schiffsbau hat.

Fast allen hochseetiichigen Fischerbooten (d.h., allen, dic sich au-
Ber Sichtweite des Landes wagen) ist jedoch gemein, dass die Linge
zwischen 7 und 20 Schritt betrigt. Meist verfiigen sie Gber nur einen
Mast mit havenischem Segel. Ausnahmen von dieser Regel finden
sich im hohen Norden, wo Rahscgel vorherrschen, und im &uBersten
Siiden, wo die Waldinselbewohner verschicdenste Boote und Schiffe

2u Wasser lassen, dic cinen Schiffsbaumeiser aus Grangor nur den
Kopf schiltteln lassen.

Mitunter werden auch groBere Schiffe wie der Ewer und dic Tha-
lukke als Fischercischiffe cingesetzt, im

Kustenbereich auch  Schinakeln
und Barken. Auf den groBen

Kogge



Grobe Drachenschiffe haben cin durchgehendes Deck, an Bug und
Heck befinden sich hochstens einmal halbschritthohe Plartformen,
auf denen der Ruderginger oder der Ausguck stehen. Thorwaler
Schiffe besitzen ein Scitenruder, obwohl diese von allen anderen See-
fahrern mittlerweile als veraltet angeschen werden, wie auch dic Klin-
kerbauvweise des Rumpfes.

Die Langschifle besitzen nur cinen (umlegbaren) Mast, an dem ein
rechteckiges, oftmals buntes Segel gesetzt werden kann. Bei Windstil-
le, bei Mandvern im Hafen, flussaufiwarts oder um héhere Geschwin-
digkeit zu errcichen kann das Schiff auch von der Besatzung geru-
dert werden. Die Ruderer sitzen dabei auf ihren Scekisten, wihrend
die Riemen durch verschlicBbare Lacher in der Bordwand gestecke
¢ den Schutz der Ruderer sorgen die groBen Rundschilde,
an der seitlichen Bordwand angebracht werden. Die Rahe
ruht bei solchen Manévern meist auf Bocken oder ‘Galgen” an Deck.
Bei schlechtem Wetter wird einfach cin geteertes Tuch tber die Rahe

geworfen, und schon hat man ein recht brauchbares Zelc

Die Thorwaler Lang- oder Drachenschiffe sind hochscetiichtig, her-
vorragend 7u mandvrieren und durch ihren geringen Tiefgang auch
fur Flussfahrten gecignet. Fiir den Bau ciner Otta ist keine Werft noig,
aur das Bauholz muss vor Ort scin. Als Preis sind ca. 2.500 bis 4.500
Dukaten anzusetzen In Westwind (Seite 113) finden sich weitere In-
formationen und Darstellungen zu den Thorwaler Drachenschiffen.

Die Purpurblitz
Dic E gsgeschich , dass
in Prem dartiber bereits cin 136-strophiges Epos gedichtet wurde. Auf
ciner Fahrt nach Brabak gericten Kapitanin Senda Askirsdotir und ihr
Schiff Schnecgans in cinen schweren Sturm, der ihr leckgeschlagenes
Schiff an dic Kiiste einer unbekannten Tnsel spiilte. Dic Otta war
nicht mehr zu reparicren und so machten sich dic Thorwaler daran,
aus den Biumen der Insel und dem bis auf die letzte Planke au:

der ist so ak

gewcideten Rest der Schneegans cin neues Schiff zu baven. Das rote
Holz der cinheimischen Biume erwies sich als ausgesprochen wider-
standsfihig und leicht. Es firbte sich beim Trocknen und Abdichten

tiefpurpurfarben

Nach unzihligen Abenteucrn konnten dic Gestranderen mit der
neucn Purpurblizz von der Insel ablegen und nach langer, abenteu-
erlicher Fahrt den Hafen von Sinoda errcichen. Als Kapitinin Sen-
da nach drei Jahren wicder den Boden Thorwals unter ihren Fiiben

spiirte, konnten sie und ihre Mannschaft umfangreiche Mengen an
erbeuteten Schitzen aus ihrem Schiff'an Land bringen. Die Purpur-
blirz konnte durch ihre Schnelligkei und Wendigheit so manchen

ahnungslosen Kauffahrer tberraschen. Noch heute befindet sich dic
Purpurlitz im Besiz der Familic Askir und liegtim Hafen von Prem,
da das unbckannte Bauholz kein Anzeichen von Faulnis zeigt. Freye
Askirsdoutir, die Enkelin der legendaren Kapitinin Senda, befehlige
nur selten die Otea, da sich firr die Ottajasko auf Grund des ange-
hiiuften Reichtums dic Méglichkeit ergab, cinen der neuen Wind-
drachen zu erwerben.

“Takelage: I (R1) [50]
Riemen: 2 x 32 [64]
Breite: 7,5 Schritt
Tiefgang: 1,5 Schritt
01Q17]
Beweglichkeit: sehr hoch [5]
Preis: unbekannt
Geschwindigkeit vor dem Wind: 15 Meilen/Stunde [5]

mit raumem Wind: 22 Meilen/Stunde (6]

am Wind: 10 Meilen/Stunde [3]

gerudert (Marsch): 8 Meilen/Stunde [3]

gerudert (Rammen): 17 Meilen/Stunde [6]
Bewaffnung: 1 Harpun-Aal

Linge: 36,6 Schritt
Schiffsraum: 150 Quader [75]
Frachtraum: 52 Quader

Struktur: 18, Hirte 2

DiE PotTe

Potten, die typischen Schwerlastschiffe der sidlichen Meere, sind
iberall sidlich der Linie Havena-Mendena anzutreffen, wo es gilt,
grofic Lasten wie Getreide von einem Hafen zum anderen zu trans-
portieren, ohne dass die Transportzeit dabei eine wichtige Rollc spielt.
Auch lebendes Vich und zahlreiche Passagiere finden auf dem geriu-
migen Frachtschiff Plarz. Auf Grund des schlechten Verhaltens am
Wind und der mangelnden Stabilitit gegeniiber den Kraften starken
Seegangs findet sich dic Potte pur selten in nérdlichen Gewdssern.

Sie wird in fast allen Hifen Stdaventuriens gebaur, insbesondere die
Werfien in Brabak, Neetha, Rethis, Drol, Khunchom und Havena
sind fiir ihre Schiffe bekannt. Je nach Werftkapazitit und Anforde-
rungen wird sie mittels Verinderungen der Schiffsmae individuell
gefertigt. Dic groBten Schiffe kénnen eine Linge von iiber 40 Schritc

| errcichen.

Spanten und Steven sind cinwil
gcbogen, was dem Schiff s
rundliches Ausschen verleiht. Pot-
ten besitzen mcist nur ein durch-
gehendes Deck und cinen umfang-
reichen Laderaum. Mitunter gibt
¢s cine Hiitee als Bugaufbau, in der
die Matrosen untergebracht sind,
und auf dem Achterdeck cinen et-
was hoheren Aufbau fir den Kapi-
tin und die Offiziere, vor dem die
Ruderginger ihren Platz finden
Gleichfalls charakeeristisch sind
der Balkon, der weit aber das Heck
hinausragt, sowic der haufig in
Form cines Schwanenhalses aus-
laufende Achtersteven. Gesteuert

wird die Potte mit zwei Seitenru-

dern, dic ber ein Tau mitcinander
verbunden sind.

Sie besitzt nur einen Mast, an
dem ein grofics, fastquadratisches
Rahscgel befestigt ist. Uber diesem
Tuch befinden sich meist noch
zwei kleine dreieckige — oder ein



velnes trapezformiges — Segel, die fir mehr Vorwich sorgen. Das
v cne gel wird zur U iitzung der Ruder cingesetzt.
Die Besegelung sorgt dafiir, dass die Potte mit wenigen Matrosen aus-
kommt. Zur itblichen Ausstattung gehrt stets ein stabiler Kran, der
am Mast befestigt ist und auch schwere Lasten heben kann,
auBerdem ein bis zwei Beiboote.

Die Heilige Elida XVI

Diese Potte ist cin typisches Bei-
spiel fir die vielen Kornschiffe, dic
auf dem Meer der Sicben Winde
und dem Perlenmeer zu finden
sind. Die Heilige Elida gehore der
Brabaker Reederei Geraucis und
befihrt unter ihrem ncucn Kapitan
Diago Bukaris Yoridios die Route
schen Havena und Khunchom.
Diago Yoridios ist der alteste Sohn
des frisheren Kapitins Bukaris Yori-
dios und kennt dic Potte seit seiner
Kindheit.

Weinkriige, Amphoren und Korn
gehoren zu den Lasten, die die £li-

z

da am haufigsten transporticrt; ge-
legentlich wird der Salzgeruch des
Meeres von den unangenchmen
Ausdinstungen von Schafen, Zie-
gen und Schweinen tiberlagert, wenn lebendes Vieh transportiert  Die Schivone wurde entwickelt, um die Kampflraft der schweren
wird. Mitunter nimmt die Potte Fliichtinge aus den Randgebieten  Karracken mit den hervorragenden Segeleigenschaften der kleineren
der Blutigen Sce auf, um sic in den Siden Aventuriens zu bringen.  Karavellen in cinem Schiffstyp zu vereinen. Im Vergleich zu den Kar-

racken verfiigt die Schivone iber cinen schlankeren Rumpf Das Ver-

Takelage: I (RI+T2,51) [80] ~ Linge: 31,2 Schritc haltnis von Gesamtlinge, Kicllinge und Breite betriigt ungefihr 4:3:1,
Breite: 7,9 Schritc Schiffsraum: 336 Quader [168] wihrend es sich bei den Karracken auf 3:2:1 beluft. Die stark gestuf-
Tiefgang: 4,1 Schritt Frachtraum: 269 Quader ten Aufbauten an Bug und Heck folgen bei der Schivone den Linicn
Besatzung: 28 M [QQ 12] des Rumpfes und verjingen sich nach oben hin stark. Allerdings sind
Beweglichkeit: nicdrig 2] Struktur: 12, Harre 0 sic wesentlich niedriger als dic blockhaften und vorspringenden Vor-
Preis: ca. 20.000 D der- und Achterkastelle, die bei einer Karracke auf den Rumpf auf:
Geschwindigkeit vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde [3] gesetzt werden. Wahrend das Heck der Karracken rund gestaltet ist
mit raumem Wind: 9 Meilen/Stunde [3] verfiigt die Schivone tber ein flaches Heck. Ein stabiles, mittels eines
am Wind: | Meile/Stunde [1] Kettenzuges zu bewegendes Heckruder sorgt fiir die nétige Mans-
Bewaffaung: keine vrierbarkeit grofer Schivonen.

Der Rumpf einer Schivone wird in Krawcelbauweise ausgefiihrt. Bei
Dik ScrirrrLdBE pER Tocamuyac neuen Schiffen, dic auch in der Breitseite Geschiitze fihren, werden

die notwendigen Ausschnitte Rotzenpforten genannt und sind in die
Zu den ungewdhnlichsten Schiffen Aventuriens zahlen die FloBe der  Schiffskdrperstrukeur integriert. Die dltere Aufstellung der schweren
verschicdenen Tocamuyac-Sippen. Die kreisrunden Schilfiobe ha-  Geschiitzc in den Vorder- und Achteraufbauten fithrte oft zu ciner
ben einen Durchmesser von 15 bis 25 Schritt und fahten meist im der Schiffe und bee gte damit dic Swabilitit
Dreierverband. Die Tocamuyac bereisen mit ihren Flofen dic Kiisten  Ein wesentliches Merkmal der Schivone ist die Existenz. eines Schi-
des Perlenmeers und der Charyptik vom Bornland bis zu den Gesta-  vons. Dieses kurze Deck vor dem vorderen Aufbau erleichtert das Be-
den von Kap Brabak, selbst den Gefahren der Blutigen Sce trotzen sic  dienca des Spricrsegels erheblich. Im Gegensatz zur Karracke verfugt
erfolgreich. Mehr dazu finden Sie ab Seite 142 dieser Schiffstyp tiber durchgehende Decks
Dic licbfeldischen Schivonen tragen meist vier Masten, von denen
Fock- und Hauptmast rahgetakelt sind, wihrend Besan- und Bonaven-
turamast Havena-Segel fithren. Die Kleineren bornischen Schivonen
Das Schinakel ist cin tulamidisches Ruderboot ohne Filfsbeseglung, kommen mit drei Masten aus. Neben Rah- und Marssegel kommt bei
das zur Flussschifffahrt, zur Kiistenfischerei und als Leichter und  groBen Schiffen am GroBmast das Bramsegel als drities Segel hinzu
Manvricrhilfe in engen Hifen eingesetzt wird. Schinakeln werden  Einige Schivonen werden oft mit einfachen geometrischen Mustern

Das ScHIDAKEL

invielen Kiistendorfern Siidostaventuriens gebaut, da si keiner Werft-  in verschiedenen Farben bemalt und tragen Wappenschilde an der
anlage bediirfen und schnell fertig gestelle sind. Reling. Reiche Reedereien und spendable Schiffscigner sorgen dafir,

dass ihre prunkvollen Schiffe vor allem am Heck immer prichtiger
DiE SCHIVONE mit Schiteereien verziert werden, die zum Teil sogar vergoldet wer-

den. Schivonen, von denen ¢s zahlreiche unterschiedliche Varianten
Die Schivone zahlt zu den modernsten Schiffen auf Aventuriens  gibt, werden sowohl als Handelschiffe als auch als reine Kriegsschiffe
Meeren. Die Schiffsbaucr aus Grangor und Festum streiten noch heu-  konzipiert und sind der Stol jeder Flotte. Dieser Schiffstyp wird in
te dariiber, wer diesen Schiffstyp als Exster entwickelt hat. Im Born-  Riva, Havena, Kuslik, Belhanka, Khunchom, Necrsand, Festum und
land kennt man sie auch als Galeone. vor allem in Grangor gebaut.

A
A

-



Dic Grangorer Schiffshaumeister entwickelten aus der Grundform
der Schivone die. Fleute. Dies ist ein hochscetiichtiges Segelschiff
das grofic Ladckapazitaten mit nicdrigem Tiefgang verbindet. Das
sonst @bliche Lingen-Breiten-Verhiltnis von 3:1 wurde zu Gunsten
ciner Lingenerhhung nichr cingehalten. Auf die iblichen hoch auf-
ragenden Aufbauten wird weitgehend verzichtet. Das Heck wird als
Rundheck mit ciner ovalen Offnung fiir die Ruderpinne gebaut und
durch cinen flachen, spitz zulaufenden Aufbau Gberragt. Dic Verlin-
gerung des Rumpfes erméglicht cine ginstigere Positionierung der
drei Masten. Das Schiff verfiige iiber cine groBe Segelffiiche, da dic
Masten aus mehreren Teilmasten gefertigt werden und somit hher
ausfallen kénnen. Fleute werden in Grangor, Havena und Salza ge-
baut

Die Admiral von Seweritz

Die Admiral von Seweritz ist cinc typisch bornlindische Schivone:

ume der Horas sind vor allem mit Weinféssern und "Tuch
gut gefiille. Nur sclten werden Lususgier wie Kakao und Gewtirze
in groBien Mengen geladen. Kapitin Dalgano handelt oft mit Waren,
die wegen der zuriickgclegten Seemeilen cinen sicheren Gewinn ver-
sprechen, aber keine groBen Risiken bedeuten. Er fihrt auch bei sei-
nen Geschiften immer am richtigen Wind, so dass er mit der Horas
oft zur richtigen Zeit am richtigen Ort zu ist. Selbst stiirmische See,
charyptische Freibeuter und Firunskilte haben der Schivone bisher
nichts anhaben kénnen, auch wenn sic bei schwerster See dchzt und
stshnt, als ware sie ein Lebewesen.

Takelage: IV (R3, R3, HI, H1, S1) [270] Lénge: 36,5 Schritt
Breite: 11,4 Schritt Schiffsraum: 6635 Quader [334]
Tiefgang: 4,8 Schritt Frachtraum: 494 Quader
Besatzung: 112 M + 28 G [Q 15]

Klein, leicht, wendig und relativ preiswert im Bau. Sic ist cinc der
ersten Schivonen, dic in Festum vom Stapel gelassen wurden. Un-
ter ihrem Kapitan Baron Kurdo von Riwilauhen war sic vor allem als
Konvoischiff zwischen Festum und Grangor unterwegs

Dic von Seweritz hat bereits mehrere Gefechte hinter sich, Vor Khun-
chom versenkte sie im Jahre 1002 BF drei Thalukken in cinem langen
Rotzenduell und in der StraBic von Sylla rammee sie eine charyptische
Piratengaleere in den Grund. W:

rend des Khomkricgs war sic am
Kampf gegen dic Sehwarze Armada beteilige

Aufder von Sewerizz ist kaum Platz fir dic Besatzung sowie deren Hab
und Gut - fast jeder Raumspann verfiigbaren Raumes ist mit Rotzen,
Aalen und Hornissen belegt. Baron Kurdo fihit jedoch kaum Hylailer
Feuer an Bord, scit cin Brand vor zwlf Jahren fast das Magazin er-
reicht und das Schiffund scine Besatzung auf dirckiem Weg zu Boron
geschickt hiitte. Die von Seweritz ist in der Blutigen Scc in schwere
Kémpfe verwickelt worden und wurde nach schwersten Beschidi-
gungen generaltberholt. Inzwischen hat dic Tochter von Baron Kur

do, Baroness Selvine von , das K do iibe

mittel [3] Struktur: 16, Harte 2
Preis: ca. 40.000 D (+ Bewalfnung)
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde [3]
mit raumem Wind: 12 Meilen/Stunde [4]
am Wind: 3 Meilen/Stunde [1]
Bewaffnung: 2 leichte Rotzen voraus, 10 Hornissen (5 pro Breitscite)

Die Kénigin Amene IT.
Die Konigin Amene 11. (Stapellauf 1030 BF) ist dic neueste liebfel-
dische Schivone aus ciner Reihe, die mit der legendaren Konig The-
rengar 1005 BF begann. Dic manchmal

auch ‘Schwere Schivonen’

oder Wrngassch Kriegs vereinen Mand-
ferfibigheir, B decks und irke zu ciner un-
erreichten Kampfkraft. Dic Be cines solch

Schifl

erfordert cine hervorragende Seemannschaft und cine Men-
ge an Erfahrung, spezicll was die Bedicnung der gestaffelten Rah-
Takelung angeht. Dic Anschaffungs- und Unterhaltskosten fiir dic
Kenigsschivonen sind gewaltig, doch verzichteten die Grangorer

Takelage: 111 (R2, R2, HI, S1) [200]
Breite: 8,9 Schritt Schiffsraum: 262 Quader [135]
Tiefgang: 3,3 Schritc Frachtraum: 184 Quader
Besatzung: 60 M + 70 G + 35 $ [Q 18]
Beweglichkeit: hoch [4] Struktur: 17,
Preis: ca. 16.000 D (+ Bewaffnung)
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde [4]
mit raumem Wind: 16 Meilen/Stunde [5]
am Wind: 6 Meilen/Stunde [2]
Bewaffnung: 2 schwere Aale voraus, 2 schwere
und 4 mittelschwere Rotzen (je 3 pro Breitseite),
2 leichte Aale achteraus, 6 Hornissen

Linge: 26,8 Schritt

e 1

Die Horas iiber den Wellen
Die Horas ist der Stolz der Grangorer Schiff-
baver. Sie hat fast dieselbe Ladekapazi
wie eine groBe Kusliker Karracke, wobei
sie tber cine hohere Geschwindigkeit
verfiige und in engen Hifen deutlich

cinfacher zu manévricren ist. Ferner
wurde groBier Wert auf Stabilitit ge-
legt. Diese leicht bewaffaete Han-
delsschivone hat bercits alle Hifen
awischen Riva und Neersand ange-
laufen. Bei Fahrten im Perlenmeer
wird die Bewaffoung auf Grund der
groBen Gefahren aufgestocke. Thr Ka-
pitan Irizion ya Dalgano aus Bethana
ist sowoh! fir scine scemdunischen

auch fiir seine kaufminnischen
shigeiten bekannt.

leute um B in Amene ter Broock (siche Scite
172) nicht auf prachtige Verzierungen und Ausschmiickungen wie
zum Beispiel das imposante Heck — schlieBlich soll die Schivone ein
wiirdiger for das s 1

des

sein. Kq




.

Schiffes ist Macrin ya Corrada, cin erfahrener Seemann und grau-
birtiger Veteran der Horasflottc, der hiufig mit den ihm zugeteilten
Offizieren im Streit licgt — jungen HeiSspornen, dic gerade erst die
Seekadeticnanstalt in Grangor hinter sich gelassen haben und lieber
auf Piratenjagd oder Entdeckungsfaht gehen wollen, als dic heimat-
lichen Kiisten vor Feinden zu beschiitzen.

Takelage: IV (R3, R3, R3, H1, S1) [325]  Linge: 40,8 Schrite
Breite: 11,7 Schritr Schiffsraum: 716 Quader [360]
Tiefgang: 4,5 Schritt Frachtraum: 477 Quader
Besatzung: ca. 150 M + 150 G + 50 S [Q 16]
Beweglichkeit: hoch [4] Struktur:17, Hirte 2
Preis: ca. 80.000 D (+ Bewaffaung)

5 i or dem Wind: 11 Meil 131

mit raumem Wind: 15 Meilen/Stunde [4]

am Wind: 5 Meilen/Stunde [1]
Bewaffnung: 1 tberschwere Rotze voraus, 2 mittelschwere Rotzen
achteraus, | schwerer Aal achteraus, 8 leichte und 16 schwere Rotzen
(4 + 8 pro Breitseite), 12 Hornissen

DiE ScHivonmeLLa

Die Schivonella gehdrt zu den neucsten aventurischen Schiffstypen
und wurde von horasischen Schiffsbaumeistern entwickelt. Sic ver-
cinigr die Schnelligkeit und Wendigkeit einer Karavelle mit der See-
tichtigkeit und Reichweite ciner modernen Schivone. Der kraweel-
beplankte Rumpf entspricht weitgehend dem Rumpf ciner kleinen,
flachen Dreimast-Schivone und verfiige tiber cinc Linge von bis zu 30
Schritt sowie eine Breite von bis zu 8 Schritt. Die Decks des Schiffes
werden wic bei den neuen Schivonen tiblich durchgehend angelegt.
Sic verfiige iber drei Masten, die jeweils cin havenisches Segel fihren,
hinzu kommt cin Sprietsegel. Gesteuert wird das Schiff mit einem

leichtgingigen Heckruder, das auf Kursindcrungen umgehend rea-
gier.

Die Schivonella wurde spezicll zur Piratenjagd und Versorgung der
horasischen Siidmeer-Kolonien entwickelr. Mitunter werden Schi-
vonellas auch als Augen einer Flote zu Aufklirungs- und Blockade-
zwecken eingesetzt. Auf Grund der hohen Reichweite, Scetiichtigkeit
und Unabhingigkeit von Stiitzpunkeen sind sic bei h hen Ka-
pitincn und Offizieren sehr beliebt. Schivonellas werden nur in den
Werften des Horasreiches gebaut, andere Staaten bemiihen sich mehr
oder weniger erfolgreich, sie nachzubaucn. Die bekannteste Schi-
vonella ist dic Prinzessin Lamea, dic Admiralin Harika als Flaggschiff
bei der grofien Giildenlandexpedition treu dicnte.

Die Prinzessin Salkya

Dic Schivonellas sind die Arbeitsschiffe der Horasflotte, kein anderes
Schiff verbringt so viele Tage auf See. So erstreckt sich das Einsatz-
gebict der Prinzessin Sulhya von den Olportsteinen bis zum Konigin-
Amene-Land siidéstlich der Waldinseln. Ihr Heimathafen ist Bethana.
Begleitschutz, Aufldiirung, Kurierdienst und Piratenjagd gehéren zu
den Aufgaben von Schiffund Besatzung, Kapitinin Florencia Borayial
gelingt ¢s nur mithsam, thre Mannschaft fir die weitere Umsetzung
der Befehle zu motivieren, da dic meisten Mannschaftsmitglieder scit
mehr als cinem Jahr ihre Heimat nicht mehr betreten konnten. Auf
Grund der Tatsache, dass es Kapitinin Florencia mit ciner kleine
Karavelle gelungen ist, drei Thalukken aus Charypso nacheinander
zu versenken, genicBt sic bei ihren Offizieren und ihrer Mannschaft
einen hervorragenden Leumund. Dieser Ruf trigt dazu bei, dass die
Mannschaft den Befehlen ihrer Kapitinin auch unter widrigen Be-
dingungen gehorcht. Die Piraten von Charypso haben jedoch ein
Kopfgeld von 50 Dukaten auf Ergreifung der Horasierin ausgesetzt.

<101 (H1, HI, HI, 1) [140]  Lénge: 29,50 Schrite
7,75 Schritt Schiffsraum: 286 Quader [144]
Tiefgang: 3,75 Schritt Frachtraum: 190 Quader
Besatzung: ca. 70 M + 80 G + 25 S [Q 17

Beweglichkeit: hoch [5] Struktur: 17, Hree |
Preis: ca. 25.000 D (+ Bewaffoung)
Geschwindigkeit vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde [4]
mit raumem Wind: 15 Meilen/Stunde (5]
am Wind: 6 Meilen/Stunde [2]

le voraus, 2 mitcelsct

2 Rotzen achter-
aus, 12 mittelschwere Rotzen (6 pro Breitscitc), 14 Hornissen

Dit TuaLukke

Bei allen seefahrenden Urcinwohnern , namentlich bei
den ‘Tulamiden, den Al'Hanis (den Vorfahren der Norbarden) und
den B und der Sii findet sich
die gemeinsame Grundform eines hochsceriichtigen Segelschiffes:
die Thalukke. Der schlanke Rumpf wird ohne Verwendung jeglichen
Meralls auf einen flachen Kiel zugeschnitten. Thalukken haben cinen

1 des

sich nach oben verbreiternden Rumpf mit scharf gebautem und iiber
Wasser weit vorspringendem Bug und Heck. Daraus resultierte cine
relativ schlanke Rumpfform, die das Schiff sehr schnell und wendig
macht. Das typische Merkmal der Thaluke ist der weit vorragende
Vorsteven, so dass der nach vorne gencigte Fockmast sehr weit bug-
wits angeordnet werden kann. Der schittige Rumpfist mindestens
sechs Mal 5o lang wie breit. Dieses Schiff fthrt bis zu drei Masten, die

mit Havena-Segeln getakelt werden. Sie ist hauptsiichlich cin Segel-
schiff, das bei Windstille durch Ausbringen von Hilfsriemen gleich-
falls gerudert werden kann. Dic Steuerung erfolgt durch cin stabiles
Scitenruder, das von crfahrenen Steuerleuten auch zu schnellen

Wenden genutzt werden kann. Weder Trutzen noch hochgezogene
Aufbauten finden Verwendung; mitunter wird das Achrerdeck als
Halbdeck ausgefiihre.

Diese baulichen Gegebenhciten finden sich sowohl beim Ausleger-
Lanu der Wal als auch bei der rula hen Thaluk-
ke. Diese Schiffsform ist auf Grund ihrer Eigenschaften sowohl bei

Thalukke




Héndlern als auch bei Piraten sehr belicbt. Tulamidische Kutter, dic
Kleinen cinmastigen Thalukken dhneln, werden unter dem Oberbe-
griff Dhau zusammengefasst.

Rastullahs Zorn, die Thalukke des EIl Harkir

Der gefirchtete Pirat E/ Harkir, der ‘Fluch des Perlenmeers', hat
im Lauf sciner Karricre bereits cinige Schiffe gefiihrt, Sein heutiges
Flaggschiff ist cine dreimastige Thalukke, die in jeder Flinsicht als
Piratenschiff ausgelegt wurde, dessen drohender Anblick die Opfer
2ur schnellen Aufgabe zwingen soll. Dic drei unterschicdlich grofien
Havena-Segel sind im ticfen Rot des benbukkulischen Lotos gefarbr,
niche mit dem Blut seiner Opfer, wic vicle Schaucrmirchen behaup-
ten. Obwoh! bei diesem Schiffstyp uniiblich, sind zu den Masten
Wanten gespannt, in denen dic Secleute bei cinem Angriff wie gie-

rige Raubvégel hingen. Dic Spiere, dic aus dem Bug ragt, wurde mit
cinem kleinen Steg belegt, auf dem beim Entern bis zu drei Piraten
sprungbereit stchen kénnen. Im hinteren Schiffsdrittel erhebt sich
cin trutzenartiges zweites Deck, von dessen erhoher Position aus die
Kurzbogenschitzen besseres Schussfeld haben.

Dic grofite Gefabr und Wirkung aber geht von EI Harkirs neuem
Schiffszauberer aus. Dieser steht meist auf dem Achterdeck und be-
kimplt dic Mannschaft des gegnerischen Schiffes mit Hilfe seiner ar-
kanen Fihigkeiten. Er trat dic Nachfolge des alten Schiffsmagiers an,
cines langjahrigen Begleiters E Harkirs, der 7zu den Borbaradianern
Gberlief

EI Harkir wurde fir scine Verdienste vom Kalifen Malkillah TIT. zum
Sultan von Souram und Al'Toum ernannt. Aber anstatt das ange-
nehme Leben in scinem Palast zu Mherwed zu genicfien, komman-
diert er von Bord der Rustullahs Zorn seine Korsarenflotte gegen das
verhasste AlAnfa und die Piraten der Blutigen Sce. Mchr Informati-
onen zu El Harkir und seiner Piratenflotee findet sich in der Regio-
nalspiclhilfe Rastullahs Atem auf Scite 149.

Takelage: ITT (H1, H1, H1)
Breite: 4,7 Schritt
Tiefgang: 2,0 Schritt
Besatzung: 52 [Q 16]
Beweglichkeit: miteel 4]
Preis: 6.300 D
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde [4]
mit raumem Wind: 16 Meilen/Stunde [5]
am Wind: 7 Meilen/Stunde [2]
Bewaffnung: keine

[110] Lange: 26,2 Schrict
Schiffsraum: 82 Quader [42]
Frachtraum: 49 Quader

Struktur: 14, Hirte 1

Die TriremE

Die Trireme oder Tricre (Bosparano: Drei-
ruderer) ist cine Weiterentwicklung der
Bireme. Sic wurde cntwickelt, um mit
ciner groBeren Zahl an Rojern hé-
here Geschwindigkeiten zu errei-
chen, damit der Rammsporn, die
Hauptwafle der Galeeren, bes-

ser cingesetzt werden kann.
Der zusizliche dritie Ro-
jer sitzt auf cinem Aufle-
ger, halb auBierhalb des
stromlinienférmigen
Eine ty-

Rump
pische Trireme hat
daher eine Lin-
ge von bis zu 40
Schritt bei ciner
Breite von weniger
als 6 Schritt fiir die
bis zu 30 Ruder-

I

banke. Dic geringe Breite im Verhiltnis zur Linge fihrte dazu, dass
“Iriremen nicht zum Hochseceinsatz gecignet sind. Triremen verfii-
gen tiber cinen Mast mit cinem Rahsegel und ein Sprietsegel, das zur
Unterstitzung der zwei Seitenruder genutzt wird

Im Lauf der Jahrhunderte sind zahlreiche Varianten wie die Quadrire-
me und die Quinquercme entwickelt worden, die iber cinen
Rumpf und mehr Ruderbinke | der und

fgten. Da die Ricmen groBer wurden, mussten zwei, drei oder mehr
Rojer fr die Ruderkraft sorgen. Aber all diese Giganten haben nur
bewicsen, dass die cinfache Trireme dic ideale Kombination aus Gré-
Be, Reichweite und Geschwindigkeit ist. Dic bengtigte groBe Mann-
stirke macht den Bau und Einsatz von groBen Ruderkampfschiffen
fast unmaglich.

Dic modernen Triremen sind gelungene Versuche, die Kampfkraft
der Galeeren mit den i 2u verbinden: Mit
cin oder zwei havenisch getakelten Masten, cinem Heckruder und
den zerbrechlich-schlanken Rimpfen sind sic zu raubvogelgleichen
Riesen von uniber Geschwindigkeit und Mangvricrfihigkei
geworden. Exfahrenc Kapitine und geschulte Mannschaften kénnen
mitihren Schiffen erstaunliche Rudermangver wi
und Rickwi 1

geren

ver-

cltes Bremsen
und so reine in arge Be-
dringnis bringen. Thre Linge betrigt fast das Achtfache der Brete, der
“Tiefgang keine zwei Schritt, und auch von der Wasserlinie bis zu den

Aufbauten messen sie kaum zwei Schritt. Die drei Rojer sitzen nicht
mehr schrig tibereinand b d
Aufleger seitlich weiter hervorragen, um weit mehr Kielraum zu er-
Jangen. Das Vorderdeck wird mitunter verbreitert, um mehreren Ge-
schiitzen und der Entermannschaft beim Rammen Platz zu bieten
Auch kommen Kampftirme, die Geschiitzen und Bogenschiitzen
Platz bieten, zum Einsatz.

sondern direkt so dass die

Mit Ausnahme cines grofien Segelschiffs oder ciner Galeasse gibt s
wenig, das es mit einer modernen Trireme aufnchmen kann. Dicse
Schiffe verfiigen tiber ungefihr 150 Rojer und kénnen bis zu 150
Seckrieger an Bord nchmen. Triremen werden in Havena, Perricum,

rgan, AlAnfa und auf den Zykl In gebaur.

Thalukke



Die Bishdariel
Nach dem Untergang der Golgari, des Flaggschiffs der Schwarzen
Armada, bei der Seeschlacht von Port Stoerrebrandt im Rondra 1030
BF wurde die Bishdariel zum neven Flaggschiff bestelle. Die mo-
dernsten Galecren Al'Anfas werden auf Grund ihrer Wendigkeit und

schweren Bewaffnung geftirchtet. Im Gegensatz zur Golgari sind sie
deutlich seetiichtiger. Rumpf und Riemen bestehen aus geschwiirzter
Steinciche. Selbst die Havena-Scgel an den beiden Masten wurden in
Schwarz, gehalten. Der vordere Mast kann umgelegt werden, wenn
das tiberschwere Katapult zum Einsatz kommen soll. Wic dic meisten
Schiffe aus AlAnfa ist dic Bishdariel mit Mengbiller. Feuer ausgerii-
stet, um Gegner in Brand zu schieBen. Zusitzlich sind auf der Galeere
cin Bordmagier und ein Geweihter des Boron stationiers, um fir alle
Eventualititen geritstet zu sein. Kapitin Rodrigo Zombrecht komman-
diert dic Bishdariel seit zwei Jahren. Sie wird meist von ihrem bauglei-
chen Schwesterschiff Uskar begleitet. Im Abenteuer Klar zum Entern
findet sich auf Seite 76 eine Beschreibung der Golgari.

Takelage: IT (H1, H1), der vordere Mast ist umklappbar [70]
Riemen: 6x25 [150] Linge: 41,8 Schritt
Breite: 6,0 Schritt Schiffsraum: 136 Quader [68]
Tiefgang: 1,5 Schritt Frachtraum: 24 Quader
Besatzung: 24 M + 150 R +54 G + 50 S [MSG: Q 17, R: Q 13]
Beweglichkeit: hoch [4] Struktur: 16, Hi
Preis: ca. 11.000 D (+ Bewaffnung)
hwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde [4]

mit raumem Wind: 15 Meilen/Stunde (5]

am Wind: 3 Meilen/Stunde [1]

gerudert (Marsch): 8 Meilen/Stunde [3]

gerudert (Rammen): 21 Meilen/Stunde [7]
Bewaffnung: 1 schwerer Bock mittschiffs, 1 schwere Rorze im Bug, 8
mittclschwere Rotzen (2 pro Breitseite, im Bug und achteraus) und 8
Hornissen

Die Prinz Arkos
Wenn man etwas Glick hat, kann man in Zorgan cines
der prichtigsten aranischen Kriegsschiffe cin- oder aus-
laufen schen. Die zwei Scgel und zahlreiche Flaggen zeigen wic
bei der ganzen aranischen Flotte dic goldene Seerose auf blauem
Grund. Dic dariiber liegende Delphinkrone verrit, dass es sich um
das Flaggschiff Aranicns handelt. Rudon von Mendena, ver-
storbener ReichsgroBadmiral des Raulschen Reiches, bekam
bei dem Gedanken, dass scin Vorginger vor vielen Jahren
dem damals noch loyalen Férsintum Aranien den Bau
dieses Schiffstyps befohlen hatte, zahlreiche Wutausbrii-
che.

Der gesamte Bugbereich ist als Delphin gestaltct, mit
groben Augen und dem Schoabel als Rammsporn. Der
Bugaufbau ist zuriickgesetzt, so dass zwischen Ramm-
sporn und den drei Jagdgeschiitzen cine freic Galerie
liegt. Der Rammsporn selbst licgt oberhalb der Was
nie. Aus dem Rumpf] wic bei den meisten Kricgsschiffen
aus Steineiche, ragen seitlich dic iberdachten Aufleger
hervor, aus jeder Luke reichen drei Riemen ins Wasser.
Dicse Bauweise ermbglichte das Anbringen von Hornis-
sen iiber den Ruderbinken.

Am Achterdeck steht cin Holzlatrengestcll, das mit einer
prunkvollen Zeltplane bedeckt ist und der inzwischen in
die Jahre gekommenen Kommandantin, Reutherin Peliope
won Rathmos, und ihren Offizieren als Lager dient. Dic groBe

rli-

Laterne achtern wirft nachts cin unheimliches Licht tiber dic
auf dem Deck schlafende Mannschaft.

Takelage: II (HL, H1) [70]
Riemen: 6 x 26 [156]
Breite: 6,2 Schrict
Tiefgang: 1,5 Schrite

Linge: 42,5 Schritt
Schiffsraums 131 Quader [66]
Frachtraum: 31 Quader

Besatzung: 22 M + 156 R + 35 G + 90 S [MSG: Q 15, R: Q 13]
Beweglichkeit: mittel [4]  Strukeur: 15,
Preis: 18.500 D (+ BewafTnung)
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde [4]

mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde [5]

am Wind: 3 Meilen/Stunde [1]

gerudert (Marsch): 8 Meilen/Stunde [3]

gerudert (Rammen): 22 Meilen/Stunde [7]
Bewaffnung: 3 mittelschwere Rotzen voraus (Bug), 2 leichte Aale
(1 pro Breitseite), 1 schwerer Aal achteraus (Heck), 6 Hornissen

DER Vipsanpr.

Bei dem Vidsands, der auch Byrdinger genanne wird, handelt es sich
um ein thorwalsches, hochseetaugliches Transportschiff. Ex ist von
den Schiffshaumeistern aus Thorwal als Nachfolger fiir dic Knorr
entwickelt worden. Das Schiff ist bis zu 25 Schritt lang, 8 Schritc
breit und verfligt im beladenen Zustand tiher einen Tiefgang von 2,5
Schritt. Zum rahgetakelten Mast verfiige dieser Schiffstyp noch iiber
ein Sprietsegel. Einige Varianten verfiigen tiber Podeste an Bug und
Heck, um im Kriegsfall leichte Schiffsgeschiitze aufzunchmen und
Schutz vor Enterangriffen 7u bicten. Bei den neuesten Ausfiihrungen
sind diese Plattformen bereits als flache Trutzen in die Schiffsstrukeur

integriert, diese Schiffe fithren auch einen Fockmast. Mehr als zwei
Dutzend Secleute sind nétig, um cinen Vidsandr zu bemannen. Wei-

tere Erklirungen zum Vidsandr finden sich in der Regionalspielhilfe
Unter dem Westwind auf Seite 113.

Vidsandr




Die Lassir
Die Lassir ist ein Vidsandr der ncuesten Generation und gehére der
Familic Andresson aus Kendrar. Das zweimastige Schiff, dessen Besan-

mast ein Havena-Scgel trigt, verfiigt vorn und achtern tiber mannsho-
he Aufbauten. Dic Aufbauten dicnen zur Aufnahme von Fracht und
der Unterbringung von Passagicren. Achtern kénnen diinne Holz-
winde cingezogen werden, um so rasch unterschicdliche Kabinen zu
gestalien. Dic Reise an Bord des Schiffs bietet wenig Komfort, dafiir
st sie auch fir nicht bende Reiscnde

Dic Lassir ist als Handelschiff zwischen Salza und Riva unterwegs.
Der massive Rumpf schiitzt withrend der Fahrt vor Kollisionen mit
Kleineren treibenden Eisschollen. Auf Grund des geringen Ticfgangs
und der mitgefiihrien Ricmen kann die Lassir auch Flusse befahren.
Kapitin Frode Andrecson ist cin erfahrencr Schiffsfiihrer, den nichts
aus der Ruhe bringen kann und der gerne mit seinen Passagieren
cin gutes Pheifchen raucht. Mitunter fithrt die Lassir im Schlepp cin
Kleines Beiboot mit sich, so dass Kapitin Andresson nicht unbedingt
auf einen Hafen angewiesen ist, um an Land zu kommen.

Takelage: I (R, H1) [75]
Breite: 6,25 Schritt
Tiefgang: 1,5 Schritt
Besatzung: 30 [Q 17]
Beweglichkeit: mitel 3] Struktur: 16, Haree 1
Preis: 5.500 D (+ Bewaffnung)
Geschwindigkeit vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde [4]
mit raumem Wind: 13 Meilen/Stunde [3]
am Wind: 4 Meilen/Stunde [1]
Bewaffnung: 1 leichter Aal voraus, 2 Hornissen

Linge: 22,75 Schritt
Schiffsraum: 71 Quader [36]
Frachtraum: 47 Quader

Der WinDDRACHE

Dieser Schiffityp cntstand aus den unterschiedlichen Varianten des
Vidsandr und stellt das Modernste das, was dic Thorwaler Schiffs-
baukunst hervorgebracht hat, das erste Schiff verlieB erst 1022 BF die
Werfe. Der zuriickliegende Kricg gegen das Horasreich hat schmerz-
hafl gezeigt, dass die Ottas, Snekkars und Vidsandr den Schivonen
aus dem Licblichen Feld im offencn Seckrieg nicht gewachsen sind.
So cntstand cin Schiffstyp, der sowohl hachbordig genug ist, um En-
terangsiffe 7 ermaglichen, als auch in der Lage, Geschiitze zu tragen.
Unter Beibehaltung der gerundeten thorwalschen Linien erinnern die
Form und Silhouette an horasische Schivonen und Schivonellas. Ein
Winddrache misst gut 35 Schrict Lange und bis zu 6 Schritt Breite; dex
Tiefgang erreicht sclbst beladen und mit Geschiitzen bestickt nicht
mehr als 3 Schrite. Die Takelung des Schiffes besteht aus drei Masten,
wobei Fock- und Hauptmast mit je zwei Rahsegeln ausgestattet wer-
den, der Besanmast meist mit cinem Havena-Segel. Der Winddrache
verfiigt iber cin Heckruder, das miteels eines Kolderstocks bedient
wird. Die Mindestbesatauing besteht aus 40 Seeleuten, hinzukorn-
men noch die Bed haften fiir dic ¢ und
cin Kontingent von bis zu 120 zusitzlichen Kricgern. Kein Wunder
also, dass es bislang nur sehr wenige dieser groficn Schiffe in Thorwal
gibt.

Der Winddrache kann nur in spezialisierten Werften gebaut werden.
Auf den Seiten 113 bis 115 in der Regionalspiclhilfe Unter dem West-
wind wurden weitere Informationcn zum Winddrachen publiziert.

Dic Hetmann Tronde
Dicser Winddrache wurde nach dem tapferen Hetmann Thorwals
benannt, der im Kampf gegen das finstere Glorania fiel. Die Hermann
Tronde wurde in Thorwal gebaut und ausgertistet und gehdrt zu den
groBren und schwersten bewalfneten Schiffen Thorwals. Es wurde als
Kommandoschiff ausgelegt und soll im Kricgsfall dic vereinte thot-
walsche Flotte befchligen. Rumpf und Aufbauten wurden aus mas-
sivem Andergaster Steineichenholz gefertigt, so dass er feindlichem
Beschuss, Brandangriffen und tickischen Eisschollen standhalten
kénnen. Die Mannschaft besteht nicht aus Minnern und Frauen i

o
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ner einzelnen Ottajasko, sondern aus Besatzungsmitglicdern aus dem
gesamten Thorwaler Land. Dies ist als cine nachtrigliche Wardigung
der Tdee Hetmann Trondes von cinem vereinigten Thorwal zu se-
hen.

Der Winddrache verfiigt tiber drei Masten mit der typischen Take-
lung. Das groBe Focksegel wird neben dem iiblichen rot-weifien Mu-
ster von ciner Abbildung eines groen Pottwales geziert. Nominell ist
Jurga Trondesdotir, di oberste Hetfrau Thorwals, dic Kapitanin des
Winddrachen. Faktisch wird sie durch ihren Vertraten Larson Berga-
son wiirdig vertreten, der sich mit dem Schiffin den Sommermonaten
im Nordmeer auf dic Jagd nach Walfingern und Schiffen aus Glora-
nia macht.

Takelage: IIT (R2, R2, HI, S1) [200]
Breite: 8,75 Schritt
Tiefgang: 3,25 Schritt
Besatzung: 125 [Q 18]
Beweglichkeit: miteel 3] Struktur: 17, Harte 1
Preis: ca. 30.000 D (+ Bewaffaung)

G it vor dem Wind: 12 Meilen/’
mit raumem Wind: 16 Meilen/Stunde [5]
am Wind: 6 Meilen/Stunde [2]

Bewalfaung: 1 schwerer Aal voraus, 6 mitcelschwere Rotzen (3 pro

Breitseite), 1 mittelschwere Rotze achteraus, 6 Hornissen

Linge: Schritr
Schiffsraum: 348 Quader [174]
Frachtraum: 232 Quader

de [4]

DiE ZEDRAKKE

Dic tulamidische Zedrakke gehort zu den meistunterschatzten Schif-
fen: Kaum ein Miteellinder kann sich vorstellen, dass dicse kiellosen
Schiffc mit den aus Binsen geflochtenen, durch Latten versteiften Se-
geln, die viele Betrachter an Drachenfliigel crinnern, besonders sce-
tiichtig sind. Doch dic Tulamiden segeln sic seit fiber zweitausend

Jahren und haben am Schiffsprinzip keine groBeren Anderungen vor-



genommen. Schon wihrend des Diamantenen Sultanats erreichten
Zedrakken Maraskan, Altoum, dic Waldinseln und sogar den legen-
daren Ostkontincnt.

Dieser Schiffstyp wird auch als kiclloses Kastenboot bezcichnet. Es
besitzt cinen flachen Boden und die Seitenwiinde sind
fast senkrecht hochgezogen. Der Schiffs-
rumpf wird in mehrere Kammern unter-
teilt, die mit wasserdichten Querschotten
verschen werden. Wenn ein Teil des Lade-
raumes voll Wasser Liuft, bleibt das Schiff
schwimmfshig. Die Beplankung wird in
Klinkerbauweise durchgefiihrt. Zedr-
akken, dic firr den Transport wertvoller
Fracht gebaut werden, verfiigen iber
cinen doppelwandigen Rumpf.

Weitere Kennzeichen sind dic groBe,

in mehreren Stufen aufgebaute Hiit-
te am hochgezogenen Heek des
Schiffes und das michtige, schrige
Heckruder.

Wie der Name verrit, wird das
Schiff vor allem aus Zedernholz
gebaur. Fir cine ansprechende
Innenausstatcung  wird  gerne
Tiik-Tok-Holz verwendet. Auf
den Gebrauch von meallischen Schiffstcilen wird weitgehend ver-
zichtet.

Von diesen Gemeinsambeiten abgeschen, ist dic Zedrakke einer der
wandlungsfihigsten Schiffstypen: Von leichten Zweimastern, kaum

Zedrakke
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Takelage: V (Z1,Z1, 21, Z1 , Z1) [250]  Linge: 52,8 Schritc
Breite: 8,8 Schritt Schiffsraum: 495 Quader [248]
Tiefgang: 3,2 Schritc Frachtraum: 347 Quader
Besatzung: 100 M + 20 S [Q12]

15 Schritt lang, bis zu fi igen Riesen ist im Perl fast je-
der Typ zu finden. Die kurzen Pfahlmasten sind tblicherweise nicht

niedrig [2] Strukrtur: 16, Hirte 1
ca. 33.000 D (+ Bewaflnung)
indigkeit vor dem Wind: 10 1

Pre
G

durch Wanten und Stage verspannt, so dass die Drach rundum
geschwenkt werden kinnen. Dic Masten stchen nicht zwangsliutig
mittschiffs, sondern kénnen auch aus der Kiellinie versetzt angeord-
netwerden.

Die Zedrakke ist vor allem ein Handelsschiff fiir Hochseestrecken,
aber sie wird auch als Fischercifahrzeug und Kleine Schiffe wegen
ihres nicdrigen Tiefgangs als Flussschiffc genurzz. In den Hifen von
‘Thalusa und Selem dienen Zedrakken als Hausboote, dic oft mite;

nander vertiut werden und so eine kleine, schwankende Stade bilden.
Auf Grund ihrer Stabilitit kann die Zedrakke sogar mit schweren Ge-
schiitzen bestiickt werden, was aber nur selten der Fall ist. Zedrakken
werden vornehmlich in Khunchom und Zorgan gebaut.

Schwarzer Stier, das Flaggschiff von Thalusa

Als cchter tulamidischer Potentat besaB Fiirst Ras Kasan von Thalu-
sa ein Flagg- und Prunkschiff von beeindruckendem Lusus. Leider
benutzte er das Schiff nie. Nicht, dass cr Angst vor der Sce gehabt
hitte, aber auf einem Schiff, fern von allen Leibgarden, hitte es cin
Attentiter besonders leicht gehabt. So lag die bereits tiber 50 Jahre
alte fanfmastige Zedrakke seit vielen Jahren ungenutze im Hafen.
Sklaven sorgten dafr, dass der michtige Rumpf aus Zedern- und
Tannenholz stindig gesiubert wurde, wahrend cine Segelflechter-
Familie Bi o Der Hafe

biirgte mit seinem Leben fiir dic Sceriichtigkeit des Sohwarsen Stiers,
der Bordschreiber fiihrte stets Buch dariiber, auf welchem anderen
thalusischen Schiff welches Mitglicd der riesigen Mannschaft gerade
Dicnst tat. Die prunkvolle Hitre war eines exotischen Fiirsten wiit-

die

dig, eingerichtet mit einem purpurnen Diwan, Teetischchen, Wasser-
pleife, Pfauenwedeln und wertvollen Aranier-Teppichen. Jeder, der
am Bug stand, fihle sich selbst wic cin Diamantener Sultan.
Dolguruk, der neve Herrscher und Nachfolger von Fiirst Ras Kasan,
lieR die Zedrakke von Grund auf Gberholen und jeglichen Luxus von
Bord bringen. Stattdessen lich er das Schiff mit Bewaffnung versehen,
50 dass es nun als schwimmende Hafenbastion Dienst tut, um ciner
Plinderung des Hafens vorzubeugen.

\]
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mit raumem Wind: 12 Meilen/Stunde [4]
am Wind: 3 Meilen/Stunde [1]
Bewaffaung: 2 schwere Aale (Bug und Heck), 6 Hornissen

Die Zedrakke Diamant des Ruban ibn Dhachmani

Kaiser Hal sah es nicht gerne, dass sich die Herren aus Festum,
Mengbilla und Khunchom in den Maraskanhandel cinmischten, da-
fiir hatte sein Vater Kaiser Reto dic verfluchte Insel unter dem Verlust
von vielen treuen Soldaten nicht erobert. Darum hatte Kapitin Ru-

ban, wenn er mit seiner viermastigen Zedrakke in Khunchom auslicf;
stets einen Beutel Goldmiinzen und viele Flaschen aranischen Rot-
weins griffbereit, falls ihn im Maraskansund oder spitestens im Hafen
rliches Kriegsschiff kontrollicren wollte. So w
Geschenke rasch ihren Besitzer und die Diamant konnte nach ciner

cin k: ten die

flichtigen Inspekdion passicren.

Dank der betrichtlichen Schmiergelder, dic nicht nur an dic Zsllner,
sondern auch an den Firsten und den Grafen 7u Tuzak sowie an die
Admiraliit in Perricum flossen, war das Maraskan-Kontor der Han-
delshiuser Stoerrebrandt, Warrlinger, Dhachmani und Gerbelstein in
Khunchom praktisch der einzige Handelspartner Maraskans auBer-
halb des Raulschen Reiches.

Tn Tuzak wurden aus dem unauffilligen flachen Rumpf aus hellem
Zedernholz cnorme Mengen an aranischem Weizen, Kusliker Lei-
nen, Tulamiden-Teppichen, Unaucr Salz, tulamidischem Porzellan
und sogar lebende Gadangstiere entladen, alles Giiter, dic auf Ma-
raskan fehlten und groBie Profite brachten. Fiir die Riickfahre wurden
Zuckerrohr, Tee, Ebenholz und Alabaster, dazu fisscrweise herber
WeiBwein und schwerer Rum geladen.

Das hochwertige Eisen der Maraskan-Kette und die tiberragenden
Klingen der maraskanischen Schmiedemeister durfren nur vom Fiirs-

ten personlich ausgewhlte mitrelreichische Kapitiine zum Wohl des
Reiches transportieren. ‘Trotzdem gelang es dem listigen Kapitin Ru-
ban immer wieder, zwischen der kontrollierten Ladung ganze Quader
unverhiittetes Grubenerz und edlen Tuzaker Stahl nach Khunchom

)




2u schmuggeln. Aufdje-
sen Schmuggelfahrten
wurden die zehn Passa-
gierkabinen randvoll be-
Iaden, wobei sich die 10
Schiffswachen als Passa-
giere ausgaben, dic nicht
gestire werden wollten.

Nach dem Fall Maras-
kans an die
Borbarads unterstiltzee

Ruban ibn Dhamani mit
‘Waflen- und Lebensmit-

tellicferungen den Wi-

derstand gegen die An-

hinger des Sphiren-
schinders.  Inzwischen
hat die Diamant wicder
denMaraskanhandelauf-
genommen und st oft
im Hafen von Sinoda
2u sehen. Wenn Kapitin
Ruban — den man den
‘Rieslandfahrer’ nennt —
wieder von der Abenteu-
erlust Gbermannt wird,
refstermitseinermutigen
Mannschaft gen Osten,
um neue Gestade zu entdecken

Mit Piraten hat die Dianant wenig Probleme. An Deck stehen die 10
Scessldner mit blitzenden Khunchomern bercit, um jeden in Schei-
ben zu schnciden, der sich an Ladung und Mannschaft vergreifen will
Auf dem Vorderdeck und der Hitte sind je cine Festumer Hornisse
angebracht. Dic groBe Manaschaft ist cine eingeschworene Gemein-
schaft, ausgewsihlt aus zuverlssigen Mannern und Frauen aus Festum
und Khunchom, die auch mit dem Stbel und Enterbeil umzugehen
wissen. Ruban nimmt auch gerne ‘Spezialisten’ an Bord, denn er hat

gelernt, auf das Zusammenspiel vicler Fihigkeiten zu vertrauen.

Takelage: IV (Z1, Z1, Z1, Z1) [200] Lange: 43,4 Schrit
Breite: 6,7 Schritt Schiffsraum: 365 Quader [184]
Tiefgang: 2,9 Schritt Frachtraum: 255 Quader
Besatzung: 82 M + 10 S [Q 15]
Beweglichkeit: mitrel [3]  Struktur: 16, Hirte |
Preis: ca. 19.000 D (+ Bewaffaung)
Geschwindigkeit vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde [4]

mit raumem Wind: 15 Meilen/Stunde [5]

am Wind: 4 Meilen/Stunde [1]
Bewaffaung: 2 Hornissen

Eim EiGETES SCHiFF FUR DiE HELDEIGRUPPE

Die Tanzerin ist ideal gecignet, von einer Heldengruppe komman-
dicrt zu werden. Sie ist cine cinmastige Schaluppe, cin Kleines Segel-
boot, und wurde fiir dic Kiistenschifffahrt gebaut, kann jedoch auch
kurze Strecken auf hoher See itberwinden. Im Grofienvergleich liegt
zwischen Kutter und Thalukke.

Auf diesem Schiff konnen Helden Kapitans- und Offiziersluft
schnuppern und auf eigene Faust die aventurischen Meere bereisen,

i 20 unbekannien Tnsch Gbersusctzen, Ladung oder Pasagicre zu

oder listenreich ZU Vi

Das ScHiFF

Das Schiff lief vor mchr als dreiBig Jahren vom Stapel und hat scitdem
mehr Hifen geschen als manches Entdeckerschiff: Dabei wurde sie von
mindestens cinem Dutzend Kapitine befehlige, dic sic zum Fischen und
Schmuggeln einsetzten, als Kuricrschiff und Blockadebrecher. Sogar Pi-
raterie hat man von ihren Planken aus betrieben. Durch Gliick oder den
Willen der Gtter wurde dic Tinzerin dabei nie ernstlich beschadigt, so
dass sic nach all den Jahren noch immer gut in Schuss ist.

Auf der Schaluppe gibt es keine Trutzen, nur achtern einen niedrigen
Verschlag mit zwei Kojen und einer Feuerstelle. Der Mast trégt ein
groBes Havenasegel, und vorn im Bug befindet sich unter ciner Per-
laute kann das Schiff auch ge-

senning dic Hornisse Giftstachel. B
rudert werden.

Die Tinzerin
Takelage: I (1) [35]
Breite: 2,4 Schritt
Tiefgang: 0,9 Schritt
Besatzung: siche ‘Mannschaft
Beweglichkeit: schr hoch [6]  Struktur: 13, Hiirte 0
Preis: ca 1.000 Dublonen (+ Bewaffaung)
Geschwindigkeit vor dem Wind: 9 Meilen/Stunde [3]
mit raumem Wind: 13 Meilen/Stunde [4]
am Wind: 4 Meilen/Stunde [1]
Bewaffnung: 1 Hornisse voraus

Lange: 8 Schritt
Schiffsraum: 10 Quader [5]
Frachtraum: 5,5 Quader

DER BESITZER.
Zurzeit ist die Tinzerin im Besitz von Cusmar Dabresco, cinem abge-
halfierten Scemann ohne Heimathafen. Cusmar gewann die Scha-

luppe beim Boltanspiel von ihrem Vorbes
regelmiBig als Einsatz verwendet, kann sic leicht in die Hande der
Helden gelangen. Eine andere Moglichkeit ist, dass die Helden auf
ciner cinsamen Insel Zeugen werden, wie Cusmar von Piraten oder
Bukaniern erschlagen wird. Daraufhin steht das Schiffals Fluchtmbg-
lichkeit bereit — und bleibt im Besitz der Helden. Betuchte Abenteurer
kénnen es Cusmar hingegen auch cinfach abkaufen.

ser, und da auch er sic



Dik MannscHart

Normalerweise umfasst die Mannschaft der Tinzerin zehn See-
leute. Doch schon vier Personen reichen aus, um sie zu steuern. Zu
Cusmars Besatzung zihlen sieben Secleute, dic auch bei den Helden
anheuern kénnen.

Die crste Offizicrin Bani al'Shampa ist eine sehnige Khunchomerin,
deren Augenklappe ihr cin bedrohliches AuBeres verleibe. Ein fried-

amens Breo ist der Steuermann. Dic Matrosen Sinaber
und Sinalf, zwei maraskanische Briider, kénnen mit der Hornisse
umgehen und tbernehmen im Gefecht die Rolle der Bordschiitzen.
Dann sind da noch die Leichtmatrosen Raduda aus Brabak und der
Nostrier Ulfwin, und schlicBlich der alte Teo, cin grantiger Kerl mit
dem Herz am rechten Fleck, der an Bord dic Aufgaben von Boots-

fertiger Hiine

und Zimmermann zugleich ausfiill.

FLussscHiFFFaHRT

wird das fest geftigte (Leit-)FloB, das je nach
Gréfic iiber cine Hiitte verfiigen kann, gestakt
oder getreidelt. Die Fahrt stromab erfolgt in
cinem lockeren Verband aus viclen Hun-
dert Holzstimmen, was von den FloBern ein
Héchst an Kraft und g
erfordert. Bisweilen wird flussabwirts auf dem
LeitfloB auch noch Ware transportiert.
‘Windenfrachter werden auf den  grofien
Flisssen Aventuriens, in erster Linie Yaquir
und Born, aber auch auf dem Mhanadi und
dem GroBen Fluss eingesetze. Das Beiboot
des Windenfrachters schleppt cinen von zwei
Ankern flussaufwires und versenkt diesen in

=
3

hat wie die Ki teinen hohen Anteil

am Umschlag und Transport von Giitern in Aventuricn. Inshesondere
Massen- und Schiugiiter wic Baugestein und Korn werden bevor-
zugt itber dic aventurischen Flissse transportiert, da cine Beforderung
mit Karawane oder Ochsengespann auf Grund fehlender Wege bei-
nahe undurchflihrbar ist. Flussschiffe sind nicht nur abhingig von
den Winden, sondern auch und vor allem von der Stromung. Hinzu
kommen Tiefe und Breite des Flusses, die cin gutes MaB dafiir sind,
inwicweit cin Gewsser schiffbar ist, und lediglich durch Versandung
und jahreszeitliche Einfliisse variicren kénnen. Kandle sind in Aven-
turicn selten. Am bekanntesten ist der Konig-Therengar-Kanal im Ho-
rasreich, der die Fliisse Sikram und Onjct verbindet. Ein dhnliches
Projekt war mit dem Kaiser-Hal-Kanal geplant, der dic Fliisse Raller
und Natter miteinander verbinden und Garerh an die groBen Wasser-
strafien des Kontinents anschlicBen sollte. Ex wurde jedoch nic fertig

gestellt. Auch ein projektierter Kanal, der Loch Harodrsl mit dem
Arrati verbinden und so dic Kontrolle Al'Anfas von Port Corrad bis
ins Hinterland Mengbillas ausdehnen sollte,
kam kaum tber das Projektstadium heraus

Das wohl bekannteste Flussschiff st der
Treidelkahn. Dieses Wasserfahrzeug st cin
breiter Lastkahn mit geringem Tiefgang, der
iber cinen groBien Laderaum verfiigt. Gro-
Bere Treidelkihne verfigen iiber cine Klei-
ne Hitte, die als Unterkunft fir Besatzung
und Passagiere dient. Flussaufiviirts wird der
Kaha mit spezicllen Zuggeschirren von Och-
sen oder Kaltblut-Pferden gezogen, die auf
cinem Treidelpfad neben dem Fluss laufen.

Treidelpfade, die zumindest an ciner Scite
des Flusslaufes angelegt wurden, sind die
zwingende Voraussetzung fir das Treideln.
Stromabwarts werden dic Zugticre auf das
Schiff geladen, das sich dann mit der Stro-
mung Bussabwiires bewegt. Stakstangen hel-
fen der Besatzung, in der idealen Fahrrinne
2 bleiben. Mitunter verfiigen dic Treidel-
kihne
In holzreichen Gegenden stellen FloBe dic
Mehrzahl der Flusslahrzcuge. Stromaufwdrts

ber eine Hilfsbeseglung.

festem Grund. Mittels Muskelkraft und kom-
plizierter Flaschenziige zicht sich der Win-
denfrachter bis zum versenkten Anker vor, fixiert dic Position mit dem
2weiten Anker, und das Prozedere wird wiederholt. Windenfrachter
fahren meist in der Flussmitte und kénnen daher iiber cinen groBeren
‘Tiefgang verfiigen.

Auf Grund ihres Tiefgangs und der erforderlichen Flussbreite fir Se-
gelmandver befahren kleine bis mittelgroBe Segelschiffe nur die was-

serreichsten Fliisse Aventuriens wie den Grofien Fluss, den Yaquir

und den Mhanadi, wobei cine cinigermaBen konstante Windrichtung
und die Abwesenheit von Briicken cbenfalls nétig sind.
Flussgaleeren werden sowoh! als bewaffcte Patrouillenboote als
auch als schnelle Fracht- und Passagierschiffe eingesetzt. Die GréBe
variiertje nach Aufgal Klcine
schiffe wie Dromone und Bireme sind fiir dic Flussschifffahre gecignet,

und

cbenso nutzen die Thorwaler ihre Ottas und Knorren, um im Rahmen
ihrer Handelsfahrten auch Stidte an groBen Fliissen zu erreichen.

In der Geographia Aventurica finden sich ab Seite 129 weitere Infor-
mationen zur aventurischen Flussschifffahrt.




Natilich  kann  diese Aufzahlung  aventurischer
Schiffitypen nicht vollstindig sein. In jedem Kistenge-
biet Aventuriens haben die Bewohner cinen Weg gefun-
den, auf Efferds Wogen zu reisen. Zum Beispiel verwen-
den manche Walfinger im Norden cinen Katamaran,
bei dem der getdtete Wal zwischen den Schiffsrampfen
heimgeschleppt wird.
Der Pirat Suldokan verfiige iiber cinen Trimaran namens
Turus, der aus dem Schiffskdrper einer Thalukke mit
zwei groBen Auslegern bestcht. Dic Tanrus gilt als das
schnellste Schiff Syllas und verfigt neben der Havena-
“Takelung iiber cin Kliversegel. Es ist nur cine Frage der
Zei, bis das Kliversegel bei den aventurischen Schiffs-
baumeistern einen hoheren Bekanntheitsgrad crreicht.
Zum Piraten Suldokan und scinem Schiff finden sich
im Abenteucrband Questadores auf der Seite 67 weitere
Hinweise.
Einweiterer thorwalscher Schiffstyp ist die Snekkar, cin Schnellsegler,
der formlich tber das Wasser gleitet und neben dem typischen Thor-
waler Rahscgel gerudert werden kann (siche auch Westwind 115)
Das nostrische KatapulifloB Rache fiir Joborn oder Leonardos Kata-
maran Tiefensucher in Havena sind einmalige Konstruktionen
Expeditionen aus dem hohen Norden berichteten tiber Yeds, dic auf’
ciner Eisscholle, dic von zwei Firunsbaren gezogen wurde, durch das
ewige Eis reisten.
Die Zauberschiffe der Elfen sind beileibe keine Legenden, auch wenn
scit vielen Jahren keine der legendiren Elfengaleassen (clfisch: fau-
bralir) gesichtet wurden. Uberlebende der Phileasson-Expedition be-
richteten dartiber, dass sich diese Schiffe auf HandgréBe verkleinern
lieBen und den Kurs zu den Inseln im Nebel, der legendéren Zuflucht
der Hochelfen, scl finden. Die Wi der Hochel-
fen und die Bissegler der Firnclfen sind gleichfalls dberaus scltsame
iff Mehr zu diesen Elfenschiffen findet sich in der
Regionalspiclhilfe Aus Licht und Traum auf Seite 125€ Auch die Sa-
Iyrvan (€9 191 A) ist cin uraltes Zauberschiff der Hochelfen, das die
Form cines 30 Schritt langen Griinwals besitzt. Urspriinglich war sic
2ur Erkundung und zum Schutz des Eismeeres vorgeschen. Inzwi-
schen wird das von cinem Hochelf bescelte Schiff von der unheim-

lichen Zylya gesteuert. Da die Salyrvan dic untersecischen Bauarbei-
ten der Nachtalben, dic auch Shakagra genannt werden, empfindlich
stért, wird das Schiff von den magischen Tauchbooten der Nachalben
scjage.

Die Stdhlerne Caldrima ist cin Fischkutier, der von dem etwas schrul-
ligen zwergischen Tiftler Schrobosch Sternhagel-Hopfinger rundum
mit Stahlplatten verkleidet wurde und mittels cines Tretantricbs auch
im Winter den Angbarer See befahren kann. Siche Abenteucrband
Stromschnellen auf Scitc 47.

Zu den Schrecken der Meere gehéren dic Dimonenarchen (€3 189
B), dic im Perlenmeer 2u ciner wahren Plage geworden sind und die
Schifffabrt im Osten beinahe zum Erlicgen gebracht haben. Thre
Fihigkeit, zu wachsen und sich durch Teilung zu verviclfaltigen,
mache die Dimonenarchen beinahe uniiberwindbar. Grofic Archen
verfiigen tiber Kavernen und Aufbauten, in denen Geschiitze, Sld-
linge und allerhand unheimliche Kreaturen untergebracht sind. Ge-
steuert wird die Arche durch eine Steuerperson, die mit der Arche
cine Art Symbiose cingeht. Dic Verschmelzung erfolgt jedoch nicht
unbedingt immer freiwillig. Die Stads aus der Tiefe (siche Seite 162)
und die inzwischen 200 Schritt groBe Plagenbringer, die unter ihrem
Kommandanten Admiral Darion Paligan den Kern sciner schwim-
menden Heptarchic bildet, sind die letzten der ursprunglichen
Ma’hay tamim. Hinweise zu den Dimoncnarchen finden sich in der
Regionalbeschreibung Blutrosen und Marasken auf Seite 64£ und
in den Abenteuern Der Unersittliche auf Scite 7€ und Blutige See
auf Scite 256

N

Eissegler aus Gloranas Reick

Zu den wohl geheimnisvollsten Schiffen auf Efferds Meeren zihlt
die Sulman Al-Na
Linge misst, wurde zur Zeit der borbaradianischen Invasion in ciner
Khunchomer Werfe gebaut. Dieses Zauberschiff, ein gemeinsames
Projekt des Handelst Dhact und der K Ma-
gicrakademie, kann allen Gefahren der Blutigen Sec trotzen. Neben
ciner erfahrenen Besatzung verfigt die Sulman Al-Nassori tiber cine
Vielzahl von Gildenmagiern an Bord. Vom Ruder @ber den Antrich
bis zur Bewaffaung ist die Galeasse mit Magic durchwoben. Der
Hintergrundband Stibe, Ringe, Dschinnenlampen cnthilt ab Scite
58 weitere Informationen.

Dic Ifirnsiobe, cinc Vidsander Otta unter dem Kommando Hetmann
Liskoff Baerhildsons, ist als cines der wenigen aventurischen Schiffe
in der Lage, selbst ins dichte Packeis des Nordens vorzudringen. Das
Schiff st von cinem launischen Feuerdschinn bescelt und befindet

die michtige Galeasse, die mehr als 40 Schritt

sich in steter Gefahr, in Flammen aufzugehen. Weitere Informationen
finden sich in der Regionalbeschreibung Firuns Atem auf Scite 26.
Einzigartige Schiffe baut der mohastimmige Schiffbaver Kalatau Mo-
nalduin, der mehrere Monate im Jahr im verwunschenen Uberwals
verbringt, im bornischen Festum. Er versteht sich auf die Kunst, cinen
jungen WalnussschoBling so cinzubaucn, dass sich der Geist der Dry-
ade auf das ganze Schiff ibertragr. Diese unglaublich scltenen und
teuren ‘Seclenschiffe’ sind besonders sicher, kénnen aber auch sehr
launisch sein (zumal die Dryade des Schiffs meist noch von anderen
Feenwesen begleitet wird). Schiffe wie die Celeste sind nicht fiir Gold
2u crwerben, sondern erfordern die Verpflichtung des zukiinfligen
Besitzers, dem Schiffsbauer cinen groBien Gefallen zu erfillen.

Im Sclemgrund besteht die Maglichkeit, auf sccfahrende archaische
Achaz zu treffen. Nur mutige oder lebensmide Echsenmenschen wa-
gen sich mit hochsectauglichen Schilfbooten aufs offenc Meer. Diese
Schiffe besitzen cinen breiten Rumpf aus dicht verschniirten Schilf-
biindeln, der sich zu beiden Enden schaell verengt und der vorne am
Bug in cine Verlingerung des Kiels auslauft. Achtern wird der Kicl
unter Wasser um eine schwanzihnliche Steuervorrichtung verlangert.
Dic Schiffe sind sowohl mit Segeln als auch mic Rudern ausgerdistet
und werden hauptsachlich in der Stadt Aee/n gebaut. Die Schifffahre
der Achaz wird auf der Scite 137 in der Regionalspiclhilfe Raschtuls
Atem beschricben

Auch die Orks vom Stamme der Mokolash verstchen sich auf den

Bau von Schiffen und schwimmenden Behausungen aus Schilf. Sie
bewohnen das MKool (Schilfmeer), das sich an den Quellsimpfen
des Bodir findet, seit sic von den Menschen aus threm Heimatgebiet
vertricben wurden. In der Regionalbeschreibung zum Orkland finden
sich weitere Einzelheiten zu den Mokolash.

-
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ScHiFFsTYPED aUs DEmM GULDENLAND

Neben cinigen den aventurischen Schiffen ahalichen Typen haben
dic Reiche des Gilldenlandes cinige exotische Schiffstypen hervorge-
bracht. Dic Seedrachen des K derNyamaunir mitihren fi

h en Kl I an parallel Masten, den kom-
plizierten Steuerschwinzen und schlangengleich schlanken Riimpfen
sind schnell und extrem wendig. Mitunter segeln solche Scedrachen

auch im aven(unschux Siidmeer. Die Makshapurim betreiben mmels
ihrer Flofe bevorzuge Ki

In der Stadt Melakkam werden speziell ausgesuchte und geschulte
Seeschlangen als Zugticre fiir Galeeren cingesetz.

Das Imperium verfiigt Gber cin groBe Anzahl von Schiffstypen,
2u den L gehoren Karavellen-ihnliche Typen
und die von Sklaven oder mittels Zauberei angetricbencn
Schrauben- und Schaufelradschiffe, dazu schnelle Fluss-
segler und Lastschiffe, die den aventurischen Potten
shneln

Die Demergatoren der Nequaner sind Tauch-
boote, dic mitunter auch im Sadmeer Aventuri-
ens zu finden sind. Jeder Demergator ist cine
Einzelanfertigung und unterscheidet sich
in GrisBe, Funktion und Aufgabenbereich
erheblich von den anderen.

Das DSA-SEErRamPrsYSTEmM

Mit den heldenbezogenen Regeln ist es nur mit schr hobem Abstrak-
tionsgrad miglich, einen Kampf zwischen zwei oder mehreren Schif-
fen auszufechten — zu viele Faktoren (Art und Zustand des Schiffes,
Qualitit von Schiff, Matrosen und Offizicren, schiere Anzahl der
Beteiligten, Wind und Wogen und dergleichen mehr) bestimmen
die maglichen Spichcrtc und missten enuweder vorher eingerech-

net oder ignoricrt werden. Dies mag fir auf See

Weitere Informationen iiber myranische
Schiffstypen finden sich in den Spiclhil-
fen Handelsfiirsten und Wistenkrieger
(Seite 31, 33, 37, 50, 51, 57, 65) und
Myranor — Das Giildenland (Sei-
te 44, 83, 131, 284) sowic in den
Abenteuern Die Spur des Ster-
nenprinzen (S. 20, 21), Ao-
nenstaub (Scite 22, 23) und
Triinen der Goteer (Seitc 9
13, 18-20).

Nyamaunir-Scedrache

0.2) SCHIFFE VIID SCHIFFSWERTE

Jeder der beteiligten Spieler kommandiert ¢in oder mehrere Schitfe.
Jedes Schiff wird auf dem Spiclfeld durch eine passende Spiclmarke
dargestellt; auberhalb des Spiclfelds durch cin Datenblatt, auf dem
die Werte des Schiffs angegeben sind.

gesegelt: Dic Geschwindigkeit von Segel-

ausrcichen, aber wenn der Seekampfin Ihrer Kampagne cine groBerc
Rolle spielen soll, ist groBere Detaildarstellung vonndten.
Das auf den folgenden Sciten prasenticrte Seckampfiystem stellt also

schiffen hingtvon der Stellung des Schiffs zum Wind hin ab. Es
gibt vier mgliche Ausrichtungen (Abbildung 1). Vor dem Wind
bedeutet, dass der Wind das Schiff von direkt achtern crreicht,

gewissermaben ein “Spicl im Spicl’ — genauer: cine at Simula-

und also identisch sind.

ton aventaricher Secgefcchic — dar das Sie immer dann hervosholen
kénnen, wenn Sic Verfol, duelle und E
kombinieren wollen. Die Natur des Scekampfs bedingt cs, dass cinzelne
Helden hierbei weniger wichtig sind; nichtsdestotrotz kbnnen die Akti-
onen von Helden das berithmee ‘Ziinglein an der Waage’ darstellen

Gver

0.1) Zeit vnp Ravm
Ein Spielzug ist, je nach S: io, cine unterschiedlich lange Zeit,
entspricht durchschnittlich aber czava ciner Spiclrunde DSA-Zeit, also

5 Minuten.

Das Spielfeld ist in Scchseckfelder (sogenannte Hexfelder oder Hexc)
aufgeteilt, deren GroBe ebenfalls von Szenario zu Szenario schwan-
ken kann, die Giblicherweise aber etwa 100 Schritt durch Es:

Mit raumem Wind steht fiir Wind von schrig achtern; in dieser
Stellung errcichen Schiffe ihre hachste Geschwindigkeit. 4m ]
Wind bedeutet, dass Gegenwind von schrig vorne komme, und
Gegenwind ist Wind dircke entgegen der Bewegungsrichtung.
Bei der letztgenannten Stellung des Schiffes ist die Bewegungs-
geschwindigkeir 0, die anderen drei Geschwindigkeiten (in
Feldern pro Spielzug) sind in der Reihenfolge (vor dem Wind,
init raumem Wind und am Wind angegeben. [Die Bewegungs-
punkte Drittel der

in Meilen/Stunde, echt gerundet.]

Geschwindigkeit, gerudert: Geruderte Schiffe haben einen
aweiten Werteblock fi die Geschrwindighet,der angibt, welche

Marschgesct i ein hiff crreicht, mit welcher

gibt dadurch sechs mégliche Bewegungsrichrungen eines Schiffs und
sechs Windrichtungen, @blicherweise im Uhrzeigersinn als Nord-
ost, Ost, Stidost, Siidwest, West und Nordwest bezeichnet. Auf den
Spielplinen finden sich Seefelder, Kistengewsser, Strandfelder und
Landfelder: Seefelder enthalten nur Wasserfliche, Landfelder enthal-
ten Landfliche, K enthalten mehr W
ser als Land und kénnen von Schiffen befahren werden, Strandfeld

A indigkeit es zum R ansetzt und mit

welcher Geschwindigkeit es riickwirts gerudert werden kann.

Fir die Rudergeschwindigkeit gile der Wert, den das Schiff zu

Beginn des Spielzugs hatte, fiir die Daver des kompletten Spiel-

zugs. Reine Ruderschiffe verfigen nur tber diese Geschwindig-

keltswerte. [Die Bewegungspunkre entsprechen einem Drittel der
Ge

enthalten mehr Land als Wasser und kénnen nicht befahren werden.
Schiffe kinnen sich also auf Sce- und Kistenfeldern bewegen. Diese
Felder kénnen Riffe und Sandbinke aufweisen.

Wenn Sic selbst eine Karte fiir cin Szenario anfertigen, miissen Sie
also beim Zeichnen nur diese vier Arten von Feldern und eventuelle
Hindernisse (Riffe, Sandbinke), nicht aber den exakien Kiistenver-
lauf'beachten.®

ro

in Meilen/Stunde, echt gerunde.]

idenhub in Aventurien an den misten Orten recht gering
, haben wir hier auf Regeln zu verinderlichen Feldern versichtet
Wenn Sic wollen, kénnen Sie die zeitiche Abhingigkeit der Mec-
restiefe in einzclne Szenarioregeln cinbauen




Beweglichkeit: Dicser Wert gibt an, wie mandvrierfihig cin
Schiff ist. Zum cinen sagt der Wert aus, wie viele Drehungen um
60° (cine Hexfeldscite) ein Schiff pro Zug machen kann, zum
anderen becinflusst der Wert Mangverproben des Schiffes. Die Be-
weglichkeit licgt zwischen 1 und 5 Punkten.

Rumpf (RULP): Dics sind die Lebenspunkte’ des Schiffes, die in
erster Linic von der Grofie des Schiffs abhingen. Ein Schiff, des-
sen Rumpfpunkee auf 0 oder darunter gefallen sind, sinkt binnen
Kiirzester Zeit. [Die Rumpfpunkse entsprechen der Halfre des Schiff-
raums in Quadern, unter Umstinden modifiziert nach Bauart.]
Takelage (TaLP): Dicse Punkte stellen die Menge an Masten,
Segeln, Wanten und Stagen dar, iiber die ein Schiff verfiigt. Ver-
Lust von Takelage-Punkten geht mit dem Verlust von Bewegungs-
punkten und Beweglichkeit cinher. Ein gesegeltes Schiff, dessen
“Takelage-Punkte auf 0 oder darunter gefallen sind, verfiigt iber
keine kee und keine lichkeit mchr und
kann nur noch treiben. [Die Tukelage-Punkte bestimmen sich aus
der Zahl der Masten und Segel und liegen zwischen ca. 50 und 300:
als Faustformel 15-25 Punkte pro Mast, 25-35 Punkue pro grofent
Rahsegel oder Zedrakkensegel, 15-20 pro Kleinem Ralisegel oder
Sprictsegel und 15-25 pro havenischem Segel.]

Riemen (RiLP): Dicse Punktzahl entspricht der Anzahl der
Riemen, dic cin Ruderschiff vorantreiben. Die Zahl der Ruderer

(s.0.) kann hoher sein, weon 2.B. mehrere Ruderer an cinem
Ricmen sitzen.

Besatzung: D 1 gibt dic Besatzungsstirke des Schiffes an,
die sich aus der Kopfzahl und der Art der Besatzungsmitglieder
ergibt. Besatzung untergliedert sich in Matrosen (M), Ruderer
(R), Offizicre (O), ($) und G 1 (G).
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‘Abb. 1: AyStichtung zum Wind

‘Windstirke 0 ist eine komplette Flaute. Gesegelte Schiffe haben

hwindigkeit von 0, ihre lichkeit sinkt auf 1 (sic
kénnen von Ruderern in Beibooten mit ciner Hexfeldscite pro
Spiclzug gedreht werden). Es gelten jedoch keine Bewegungs-

cine G

Wenn Offiziere (darunter auch ‘Fachpersonal’ wie Schiffsirzte)
nicht extra aufgefithrt sind, machen sie ein Zehntel der Zahl der
Matrosen aus.

Struktur: Die Struktur ist ein Eigenschaftswert des Schiffes; er
gibt an, aus welchen Matcrialien ein Schiff gebaut und wie gut
¢s verarbeitet ist, ob es unterteilt oder gar gepanzert ist. Dicser
Wert spielt cine Rolle bei allen Proben, die mit dem Sinken oder
Auscinanderbrechen des Schiffes zu tun haben,

Hiirte: Dicser Wert stcht fiir den Rilstungsschutz des Rumpfs.
Der Ristungsschutz der Takelage und fur die Besatzung betriigt
die (abgerundete) Hilfic dieses Werts. [Dieser Wer liegt fiir die
meicten Schiffe zuwischen 0 und 1, fiir besonders robuste Schiffe auch
bei 2 oder 3.

Qualitit der Matrosen / der Ruderer / der Offiziere / der See-
soldaten / der Geschii Diese Eigensct

jeweils von 1 bis 20, geben an, wie gut der jeweilige Teil der
Besatzung seine Aufgaben erfiillt. Wean keine cinzelnen Werte
angegeben sind, gilt fiir alle Mitglieder der Besatzung der glei-
che Qualititswert. [Diese Werte licgen blicherweise zwischen 10
(schiccht bezahlte Matrosen eines Handelsschiff) und 18 (hoch mo-
sivierte Thorwaler).]

0.3) SPIELVORBEREITUNGEN

Legen Sie je nach Szenario dic benatigten Hexfeldpline aus. Plat-

zieren Sie die Spiclmarken fiir die beteiligten Schiffe 2

Szenario vorgeschenen Startfeldern. Legen Sic cine Wind-Marke
in der vorgesehenen Windrichtung und -stirke auf den Spiclplan.
Ubertragen Sie die Spiclwerte der beteiligten Schiffe auf Kopicn des
Schiffsdatenblatts. Sic bendtigen noch cinen zwanzigseitigen und

2wei scchsscitige Wiirfcl, cinen Stift und etwas Notizpapicr.

0.4) Winp

Wind kann aus ciner der méglichen sechs Richtungen und in einer
von acht méglichen Stirken wehen. Die aktuelle Windrichtung und

ke wird durch cine Spiclmarke auf dem Spiclplan angezeigt

uf den vom

fiir geruderte Schiffe.

Windstirke 1 ist eine schwache Brise. Einige gescgeltc
Schiffstypen (Potten und Grobe Karracken) verlicren cinen
Punkt ihrer Bewegungsweite, kénnen jedoch normal ihre Rich-
tung verindern. Keine Bewegungscinschrankungen fir geru-
derte Schiffe.

Windstiirke 2 bis 4 ist bestes Scgelwetter und auch fir geruderte
Schiffe noch ohne Einschrinkungen gecignet.

Windstirke 5: Schwerer Wind. Gesegelte Schiffe, die unter
vollen Segeln fahren, haben cinen Bewcgungspunkt mehr, miis-
sen aber jeden Spielzug cine Sturmprobe mit cinem Modifikator
von —1 ablegen. Bestimmte Schiffstypen (Biremen, Triremen,
Dromonen, Galeassen) miissca diese Probe unabhiingig von ih-
rem Segelstatus ablegen.

Windstirke 6: Sturm. Gescgelte Schiffe, dic unter vollen Segeln
fahren, haben zwei Bewegungspunkte mehr, miissen aber jeden

Spielzug cine unmodifiziertc Sturmprobe ablegen. Bestimmte
Schiffstypen (Biremen, Triremen, Dromonen, Galeassen) miis-
sen unabhiingig von ihrem Segelstatus diese Probe mit cinem
Modifikator von +1 ablegen.

Windstirke 7 bedeutct Orkan: Jedes Schiff auf offener See hat
cinen Bewegungspunke mchr, muss aber pro Spielzug cine
Sturmprobe ablegen. Biremen, Triremen, Dromonen und Gale-
assen erleiden auf diesen Warf einen Modifikator von +2.

Optional: Ublicherweise dndern sich wi

richtung und -stirke nicht, cs sei denn, dics ist gesondert angegeben.

‘Wenn Sic ein Zufallsclement einbauen wollen, kénnen Sic am Ende

der Zweiten Besatzungsphase mit einem WG wiirfeln, ob der Wind
sich fiir den nichsten Spielzug dndert: Bei einer 1-3 bleibe der Wind
gleich, bei ciner 4 sindert sich die Windrichtung, bei ciner 5 die Ge-
schwindigkeit, bei ciner 6 Richtung und Geschwindigkeit. Die An-

derungen werden cbenfalls jeweils mit einem W6 ausgewiirfel: Bei

Geschwindigkeit bedeuten ungerade Zahlen, dass die Windgeschwin-
digkeit um [ steigt, gerade, dass sie um 1 sinkt; bei Windrichtung ste-
hen ungerade Zahlen fir cine Anderung um eine Hexfeldseite im
Uhrzeigersinn, gerade fir cine solche gegen den Uhrzcigersinn

rend eines Szenarios Wind-



0.5) DER SPiELZUG

Ein Spiclzug unterteilt sich in dic folgenden Phasen, dic jeden Zug in
dieser Reihenfolge durchgefiihrt werden:

1) Erste Besatzungsphase. In dicser Phase kann cin Schiff ver-
suchen, sich von einem anderen Schiff, mit dem es verbunden
ist, zu ldsen, es kann Anker lichten, cs kann dic Takelung wechseln
oder cin Beiboot zu Wasser lassen
2) Besti der indi on der Grund-
geschwindigkeit des Schiff, der Stellung zum Wind, der Art der
geserzten Segel und eventuellen Schiden wird nun bestimme,

wie viele Felder sich das Schiffin diesem Zug bewegen kann.
3) Aufschreiben der Bewegung. Alle Spicler notieren verdeckt
fiir alle ihre Schiffe die Bewegung, dic das Schiff in der Bewe-
gungsphase ausfiihren soll. Ein Schiffkann sich maximal so viele
Felder bewegen, wie seine in Schritt 2 berechnete Geschwindig-
keit betriigt. Die moglichen Bewegungsbefchle sind Voruwdrss,
Steucrbord vorwirts, Buckbord vorwirss, Riickwiiris (nur Ruder-
schiffe), Auf der Stelle drehen und Keine Bewegung.
4) Ausfithren der @® Abschnite fiir
Abschnitt werden nun dic Bewegungen ausgefiihrt, wie sie auf
den Befehlsbogen der Schiffe noticrt sind.
4a) Mansver. Halten sich wihrend cincs Abschnitts 7wei oder
mehr Schiffe in cinem Feld auf, miissen dic beteiligten Schiffe
Mandver wiirfeln. Magliche Manéver sind: Ausweichen, Ram-
men, Enterhaken werfen und Nahbeschuss.
) Geschiitze. Nachdem die Bew bgeschlossen ist, kann
jede mit Geschiltzen ausgestattete Seite cines Schiffes einmal die
Geschiitze abschieBen.
6) Enterkampf. Auf Schiffen, dic mitcinander verbunden sind,
kann jetzt der Enterkampf stattfinden.
7) Zweite Besatzungsphase. In dicscr Phase werden dic Auswir-
kungen von erlittenem Schaden festgestellt, s kénnen proviso-
rische Reparaturen ausgefithrt und Brinde gelscht werden und
schlicBlich wird festgestellt, ob cin angeschlagenes Schiff sinkr.

0.6) Dir MANSOVERPROBE

Wiihrend des Spiels werden an verschiedenen Stellen Manéverpro-
ben gefordert. Dics sind stets Probenwiirfe mit cinem W20 gegen die
Qualitit der Besatzung oder eines Teils der Besatzung wie der Ge-
schiitzbedienung oder der Offizicre. ([st kein besonderer Besatzungs-
teil angegeben, wiirfeln Sic gegen die Qualitit der Matrosen.) Wean
Sie bei dieser Probe weniger oder gleich der Qualitit der Besatzung
witrfeln, ist dic Probe gelungen; wiirfeln Sic dariiber, ist dic Probe
misslungen. Wiirfeln Sie weniger als die Hilfte der Qualitit, gilt dic
Probe als herausragend gelungen.

Modifikatoren ergeben sich aus der Art und dem Zustand des Schiffes
und aus den U Diese
mer auf den Wiirfelwurf angewendet: Ein Modifikator +3 bedeutet
also, dass der Spicler 3 Punkte zum Wiirfelresultar addieren und trotz-
dem Kleiner oder gleich der Qualitic der Besatzung wiirfeln muss.

werden im-

DEeR SPIELABLAVF im DEefaiL

1) ErsTe BesatzuncspHase

Tn dieser Phase kann jedes Schiff versuchen, eime oder mehrere der fol-
genden Aktionen durchzufahren. Einige dieser Aktionen erfordern
cine Manéverprobe. Schiffe, die sich im Enterkampfbefinden, kinnen
keine der genannten Aktionen ausfithren. Soll nur eine Aktion durch-
gefiihrt werden, sind eventuelle Proben unmodifiziert; sollen mehre-
re Aktionen durchgefiihirt werden, so sind alle verlangten Proben in
diescr Phase um dic Zahl der Aktionen erschwert. Bep.: Wil ein Schiff
also den Anker lichten und gleicheivig dic Tokelungsart wechseln, ist dic
ManGuverprobe fir leszgenannie Aktion um 2 Punkte erschuwers. (Anker
Licliten exfordert keine Probe und ist deswegen auch nicht erschuwer.)

1.1) Anker
Ein Schiff kann in Kiistenfeldern ohne weitere Probe den Anker fal-
len lassen oder den Anker lichten. Schiffe, dic vor Anker liegen, ha-
ben eine Geschwindigkeit von 0, jedoch ihre maximale Beweglichkeit
(sprich, sic knnen sich — auch ohne Einsatz von Beibooten — auf der
Stelle drchen).

1.2) VERBINDUMG LOSEN

Ein Schiff, das mit cinem anderen verbunden ist (sei es durch verhed-
derte Takelage oder durch absichtlich geworfene Enterhaken baw. Har-
pun-Aale), kann versuchen, sich von dem anderen Schiffzu lésen,
Dies erfordert cine Manéverprobe (Matrosen), die um 2 Punkte bei
verhedderter Takelage erschwert ist, um 4 Punkte bei geworfenen En-
terhaken, wenn das geenterte Schiff versucht, sich zu Isen, unmodifi-
ziert bei Harpun-Aalen oder wenn das enternde Schiff sich 1sen will.
Bei Misslingen bleib die Verbindung bestehen. Damit die Verbindung
insgesame gelst wird, miissen alle Arten von Verbindung gelst wer.
den. Bs kann nur cine Verbindung pro Spielzug gelost werden, jedoch
stchtjedem der verbundencn Schiffe ein Losungsversuch zu.

Ein Ruderschiff, das cin anderes Schiff geramme hat, kann durch Zu-
riickrudern dic Verbindung zum gerammten Schiff lgsen. Dies crfor-
dert cine Manéverprobe +2 (Ruderer). Bei Gelingen ist dic Verbin-
dung gelost, das Schiff befindet sich jedoch immer nach im sclben
Feld wic das gerammte Schiff.

1.3) TakeLvnesart wecnseLn

Mit diesem Mandver wird bestimme, unter welcher Art von Segeln das

Schiffion folgenden Spielzug fiht.

* Ein gescgeltes Schiff kann Segel hissen oder von Kampfbescge-
lung auf “volles Zeug’ wechseln, um so dic Geschwindigkcit zu
erhohen. Dies ist jeweils eine Mandverprobe (Matrosen): Bei Ge-

lingen sind die (zustzlichen) Segel schell gehisst, bei Misslingen
verlicrt das Schiff fiir diesen Spielzug cinen Punkt sciner Beweg-
lichkeit.

* Alle Schiffe konnen die Segel streichen (alle Segelfliche cinho-
len) oder von vollem Zeug auf Kampfbesegelung wechseln. Bei
vollstiindig gestrichencn Segeln sinke dic Scgelgeschwindigkeit im
folgenden Spiclzug auf 0, dafiir ist die Takelage schwieriger zu tref-
fen. In beiden Fillen ist cine Mandverprobe (Matrosen) +2 nétig,
Bei Gelingen verliert das Schilf fiir diesen Spiclzug einen Punke
seiner Beweglichket (s dauert linger, die Segel einzuholen, als sie
2u hissen), bei Misslingen zwei Punkte

* Ein Ruderschiff kann den Mast (die Masten) umlegen und so von

Marschfahrt unter Segeln auf Fahrt mit Riemenbetrich wechseln
Dies ist eine Manaverprobe (Matrosen): Bei Gelingen st der Mast
schoell und sicher verstaut, bei Misslingen verliert das Schiffin die-
scr Phase einen Punkt seiner Bewcglichkeit.
Um den Mast wieder aufzurichten, ist cine Probe +2 nitig. Bei
Gelingen verliert das Schiff fir dicsen Spielzug cinen Punkt seiner
Beweglichkeit (es dauert linger, den Mast korreke aufzurichten),
bei Misslingen zwei Punkte.

1.4) BEiBoOT AUSBRINGET

Ein Schiff kann cin (gerudertes) Beiboot ausbringen. Dics kann dazu
dienen, Personen von Schiff zu Schiff oder an Land iiberzusetzen,
vor allem aber dazu, ein durch dic Windverhiltnisse unbewegliches
Schiff zu drehen. Dies kostet eine Aktion in der ersten Be: rzungs-
phase, erfordert aber keine Probe. Wahrend ein Beiboot ausgebracht
ist, werden die darauf befindlichen Matrosen nicht zur Bes: tzung ge-
zihlt. Beim Drehen cines Segelschiffs befindet sich das Beiboot im
selben Hexfeld wie das Schiff; zu anderen Zwecken kann es sich frei
auf dem Plan bewegen.

2) Bestimmunc DER GESCHWINDiGKEIT

Naun folge dic Bestimmung der Geschwindigkeit des Schiffes im fol-
genden Spielzug, also der Zahl an Feldern, die sich das Schiff bewegt.
Bei gesegelien Schiffen ist dies abhingig vom Schiffstyp (Segelfiache
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2 4 20-50  30-80 40 10M/6OR
2 5 2040 4060 40 ISM/AOR
1 4 60-100  60-100 90  SOM/I20R
1 3 100-150 100-150 125  60M/ISOR
3 00-150 - 150 60M
= 2 1502250 Z 250 100M
- 4 - 100 40M
s 4 = 110 10M
= 2 = 80 20M
= 7 = 80 20M
= 3 = 150 60M
2 3 - 175 25M
= 4 = 120 35M
= 3 = 200 70M
- 2 — 325 150M
= 4 = 200 S0M
- 3 310 100M
= 5 = 150 80M
= 4 200 75M
1 5 = 30 6
1 5 3 4 = 4

und Art der Takelage). von der <re11ung des Schiffes zum Wind, der
Windges und Bei geruderten
Schifen st es abhiingig vom Schifftyp (de, Zahl der Ruderer und Bu-
weisc) und Welche Gescl

cin Schiff errcichen kann, ist auf dem Schiffs-Bogen angegeben.

2.1) STELLUNG DEs ScHiFFEs zvm Winp
Wenn Sie das Diagramm auf Seite 125 ansehen, gibt es fiir ein Schiff
vier Moglichkeiten, wic es zum Wind hin ausgerichtet sein kann, d.h.,
welchen Winkel die Lingsachse des Schiffes und die Windrichtung
ler bilden (Abbilds 1). Die ck g zum Wind legt
fest, wie viele Felder sich ein Segelschiffje nach Typ bewegen darf
In Stellung A fihrt das Schiff vor dem Wind, d.h., Windrichtung und
Fahrerichtung sind gleich. In Stellung B fiht das Schiff mit raumen
Wind, d.h. der Wind kommt schriig von achtern; in dieser Stellung
erreicht ein Segelschiff seine hochste Geschwindigkeit. Tn Stellung C
fihrt das Schiff am Wind, d.h., es muss kreuzen, um Wind in den
Segeln zu halten und vorw

rts zu kommen; dic Geschwindigkeit

Bei Gegenwind beurgt die Geschwindigkeit auch bei “vollem Zeug'
0. Ein Segelschiff mit vollstindig gercfiien Segeln hat chenfalls cine
Geschwindigkeit von 0.

2.4) Scuapen an pER TakELAGE

Ein Segelschiff, das mehr als die Hilfte seiner Takelagepunkte cin-
gebiiBt hat, verliert cinen Punkt seiner Geschwindigkeit. Ein Schiff,
das mehr als drei Viertel seiner Takelage eingebiifit hat, verliert einen
weiteren Punke (insgesamt also zwei) sciner Geschwindigkeit. In bei-
den Fillen betrige die Mindestgeschwindigkeit vor dem Wind, mit
raumem Wind und am Wind jedoch immer mindestens ein Feld pro
Zug. Ein gesegeltes Schiff, das alle seine T

clagepunk
hat eine Geschwindigkeit von 0 und treibt nur noch.

Ein Schiff, das mchr als drei Viertel sciner T
hat, kann kein volles Zeug setzen.
so sinkt scine T

verloren hat,

clagepunkie verloren
het es gerade unter vollem Zeug,
kelung auf Kampibescgelung.

2.5) GESCHWIiNIDiGKEIT VO RUDERSCHIFFET

st deutlich vermindert. In Stellung D hat das Schiff Gegenzwind und
kommt nicht von der Stelle; scine Geschwindigkeit becigt 0. (Ein
Schiff mit Gegenwind darf sich jedoch drehen, um wicder in cine
ginstige Stellung zum Wind zu kommen, siche unten)

2.2) WinpsTARKE UID SEGELSCHIFFE

Wind kann mit einer von acht maglichen Stirken wehen (siche Sci-
te 125): Bei Windstirke 0 verlicren gesegelte Schiffe alle ihre Bew
gungspunkre, sie kénnen jedoch von Ruderern in Beibooten mit ciner
Scite pro Spiclzug gedreht werden. Bei Windstirke 1 verlieren Potten

und GroBe Karracken cinen Punkt ihrer Bewegungsweite, kénnen je-
doch normal ihre Richtung veriindern. Bei Windstirke 5 haben gese-
gelte Schiffe, die unter vollen Segeln fahren, cinen Bewegungspunkt
mehr; bei Windstirke 6 zwei Bewegungspunkee. In beiden Fllen
wird jedoch cine Sturmprobe illig (siche 4.1).

2.3) KamMPFBESEGELUNG UND "VOLLES ZEUG'

Je nachdem, wie viel Segel ein Schiff gesetzt hat, indert sich auch die
Geschwindigkeit: Dic auf dem S Werte gel-
ten fiir die Kampfbesegelung; unter ‘vollem Zeug’ errcicht cin Schiff
cinc um cin Feld pro Spiclzug groBere Geschwindigkeit. Ausnahme:

konnen, von der Stellung zum Wind, drei
| fahren: .

‘Wie hoch diese Geschwin-

digkeiten je nach Schiffstyp sind, entnchmen Sic dem Schiffsbogen.

Welche Geschwindigkeit das Schiff im folgenden Spielzug haben soll,

Rammg und Riic]

s ezt fesgelegt werden. Dabes gelien Blgende Einschrinkungens

Es ist nicht moglich, von Rammgeschwindigkcit auf

2u wechseln und umgekehrt. Ein Ruderschiff kann abhiingig von der
Qualitit der Ruderer nur cine begrenzte Anzahl von Spiclziigen pro
Szenario Rammgeschwindigkeit fahren. Dies sind cin Spielzug bei ci-
ner Qualitit bis cinschlicBlich 12, zwei Spielzige bei ciner Qualitat bis
einschlieBlich 16, drei Spielzage bei ciner Qualitit von 17 und mchs

2.6) SCHADEN AT DEN RIENED

Ein Ruderschiff, das mehr als die Halfte seiner Riemenpunkte einge-
biiBt har, verliert cinen Punkt seiner Geschwindigkeit. Ein Schiff, das
mehr als drei Viertel seiner Riemen eingebiiBt hat, verliert einen wei-
teren Punkt (insgesamt also zwei) seiner Geschwindigkeit. In beiden
Fillen betrigt die Mindestgeschwindigkeit jedoch immer mindestens
cin Feld pro Zug. Ein Ruderschiff, das alle scine Ricmenpunkte verlo-
ren hat, hat eine Geschwindigkeit von 0 und treibt nur noch.




Ein Ruderschiff, das mehr als drei Viertel seiner Riemenpunkte ver-
loren hat, kann keine T
es gerade mit Rammgeschwindigkeit, so sinkt das Tempo sofort auf
Marschgeschwindigkeit.

2.7) GESEGELTE RUDERSCHIFFE
Fast alle Ruderschiffe haben eine dic cs ihnen er-
maglicht, bei Marschfahrt dic Ruderer zu schonen. Thorwalsche
Oreas und Knorren sind sogar echte Mischiypen, dic beide Fahrtmag-
lichkciten gleich gut nutzen kinnen; Winddrachen dagegen sind Se-
gelschiffe mit Hilfsriemen.

In der ersten Besatzungsphase (siche Scite 126) wird bestimme, ob das
Ruderschiff sich mit Riemen oder unter Segeln vorwirts bewegt; cine
Kombination beider Méglichkeiten ist nicht crlaubt. Ein Ruderschiffun-
ter Segeln gilt als gesegeltes Schiff und benutzt dic Regeln 2.1, 2.2 und
2:4. Ruderschiffe unter Segeln kbnnen kein *volles Zeug’ aufzichen.

3) AVFSCHREIBEN DER BEWEGUIG

Alle Spieler noticren verdecke fiir allc ihre Schiffe dic Bewegungen,
dic das Schiff in der Bewegungsphase ausfithren soll. Wenn alle be-
teiligten Spicler ihre geplanten Bewegungen festgelegt haben, werden
die Befehle aufdecke und gleichzeitig ausgefihrt,

Ein Schiff bewegt sich so viele Felder weit, wic seine in Schritt 2 be-
stimmte Geschwindigkeit betrégt, kann sich aber durch geschicktes
Manvrieren weniger weit bewegen. Es kann sich dabei maximal um
so viele Hexfeldseiten drchen, wic scinc Beweglichkeit berragt.

Es ist nicht moglich, Bewegung aufzusparen und in die Bewegungs-
phase des nichsten Spiclzugs zu tibernchmen. Es ist nicht moglich,
geruderte und gescgelte Geschwindigkeit miteinander zu kombinie-

ren. Es ist nicht maglich, Bewegungspunkee von einem Schiff auf ein
anderes zu tibertragen.

Die folgende Bewegungsphase (s.u.) ist in 10 Abschnitze unterteilt, fir
die dic Spieler jeweils cinen der unten stehenden Befehle notieren
kénnen (Abbildung 2). Dabei sind
Geschwindigkeit nur in besti

abhiingig von der
miglich (B = Be-
in denen

wegung, O = keine Bewegung), sprich: In den

verbraucht cinen Punke der Beweglichkeit und ist in jedem beliebigen
Abschnit mglich.
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Abb. 2: BeWegmngsbefehle

4) BEWEGUIGSPHASE

Die Bewegungsphase ist in 10 Abschnitee untertcilt, in denen sich das
Schiff gemaB der in Phase 3 erteilten Befchle bewegt, so lange es sich
bewegen kann (siche 43 und 4.5).

Alle Bewegungen eines Abschnitts finden gleichzeitig statt.

Gelangt das Schiff durch Bewegungen und Drehungen in eine Stel-
lung, in der es Gegenwind hat, verliert es sofort cinen Punke seiner Ge-
schwindigkeit im laufenden Spielzug, kann sich also cin Feld weniger
weit bewegen, als die Geschwindigheit angibt. (Dics die
Maniver Wenden und Halsen.)

wegen zu geringer Geschwindigkeit fiir cin Schiff keine Befehle erteilt
werden kbnnen (4.6), findet keine Bewegung start.

GS Abschnitte
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
0O 0 0O 0o 0o 0 0 0 0 o
0O 0 0O 0O B O O O O O
O 0O O B O B O O O O
0O 0O B O B O B O O O
O B O B O B O B O O
B O B O B O B O B O
B O B B O B B O B O
B O B B B B B O B O
B B B B O B B B B O
B B B B B B B B B O
B B B B B B B B B B

Vi Das Schiff bewegt sich cin Feld vorwirts. Dies verbraucht einen
Punkt der méglichen Geschwindigkeit.

$: Das Schiff dreht sich eine Hexfeldseite nach rechts und bewegt sich
dann ein Feld vorwits. Dics verbraucht cinen Punkt der méglichen
Geschwindigkeit und einen Punkt Beweglichkeit.

B: Das Schiff dreht sich eine Hexfeldseite nach links und bewegt sich
dann cin Feld vorwirts. Dies verbraucht cinen Punkt der méglichen
Geschwindigheit und cinen Punke Beweglichkeit

R: Das Schiff bewegt sich ein Feld geradeaus riiclowdirts (nur fiir Ru-
derschiffe erlauby). Dies verbraucht einen Punke der méglichen Ge-
schwindigkeit.

D: Das Schiff drehe sich um eine Hexfeldscite auf der Stelle. Dieser
Befehl ist nur fiir Ruderschiffe, fiir Schiffe, die vor Anker liegen, und
firb Schiffe mit ausgebrachten Beibooten erlaubr. Dies

4.1) STURM- vnD RIFFPROBEN

Sturmproben werden zu Beginn der Bewegungsphasc abgelegt, wenn
eine hohe Windgeschwindigkeit herrsche, Riffproben werden in dem
Abschnitt abgelegt, in dem ein Schiff auf ein Hexfeld mit einem Be-
wegungshindernis (Riff; Sandbank oder Kiistenfeld) fihrt.

4.1.1) STURMPROBEN

Zu Beginn der Bewegungsphase wird gepriift, ob das Schiff Sturm-

schiden erleidet. Dies ist eine Probe mit dem W20 gegen den Struk-

turwert des Schiffes, dic e nach Schiffstyp und Windstirke modifizierc
ist. Schiffe mit stark beschidigtem Rumpf haben cinen verminderten

Swrukeurwert.

* Bei Windstiirke 5 miissen alle Schiffe, die unter vollen Segeln fah-
ren, cine Probe mit cinem Modifikator von —1 ablegen. Biremen,
Triremen, Dromonen, Galeassen miissen auf jeden Fall eine Probe
mit einem Modifikator von —1 ablegen.

* Bei Windstirke 6 miissen alle Schiffe, die unter vollen Segeln fah-
ren, eine unmodifizierte Probe ablegen. Biremen, Triremen, Djn—
monen, Galeassen miissen auf jeden Fall eine Probe mit eindm
Modifikator von +1 ablegen.

* Bei Windstirke 7 muss jedes Schiff auf See eine Sturmprobe ab-
legen. Biremen, Triremen, Dromonen und Galcassen erleiden auf
diesen Wurf einen Modifikator von +2. !

Bei Gelingen der Probe kann das Schiff scine Bewegungen wic ge-

plant durchfithren. Misslingt die Probe jedoch, hat dics je nach Grad

des Misslingens unterschicdlich schwere Folgen:

* um 1 bis 3 Punkte misslungen: Klcinere Schiden an der Takelage
miissen ausgebessert werden; 1W6 Punktc Takelageschaden, Ver-
Lust von 1 Punkt Beweglichlkeit im laufenden Zug.

o
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* um 4 bis 6 Punkte misslungen: Schiden an Rumpf und Takela-
ge (je 1W6 Punkte), Verlust von 2 Punkten Beweglichkeit im lau-
fenden Spiclzug.

* um 7 bis 9 Punkte misslungen: schwere Schaden am gesamten
Schiff (jo 2W6 Punktc Rumpf- und Takelageschaden, 1W6 Punkte
Besatzungsschaden), Verlust von 1 Punke des Strukturwerts und
von 3 Punkten Beweglichkeit im laufenden Spiclzug.

* mehrals 10 Punkte misslungen: Das Schiff kentert und beginnt zu
sinken (siche 7.4). IW20+ 10 Punkte Besaczungsschaden.

4.1.2 RiFFPROBEI

Wann immer ein Schiff auf ein Feld mit cinem Bewegungshindernis
fihrt, wird geprift, ob das Schiff das Hindernis ramme und dadurch
Schiden am Rumpf erleidet. Ob das Schiff das Hindernis trifft, hinge
von ciner Probe auf die Qualitat der Offiziere ab, die wie folgt modi-

fiziertist:

* je nach Art des Hindernisses um 0 bis +3. In unbekannten Gewiis-
sern sollien Sie die Schwierigkeit verdeckt festlegen (cnoweder auf
ciner Liste oder mit ciner Marke neben dem Feld).

* je nach Art des Schiffes um 0 bis +3. Ottas, Knorren, Biremen und
Dromonen entsprechen hicrbei cinem Wert von 0, schwere Karra-
cken, Holken und Potten einem Wert von +3. Je nach Zuladung

des Schiffes und eventuell bereits erlittenen Rumpfschiden (Schiff

hat Wasser genommen) kann diese Probe nochmals um +1 er-
schwert sein.

Gelingt diese Probe, kann sich das Schiff ungehindert bewegen. Miss-
lingt sic, folgt cine Probe mit dem W20 gegen den Strukturwert des
Schiffes, die wic folgt modifiziert ist:

* bei Sandbénken um +1

* bei Riffen um +2 bis +4

* bei Kistenfeldern um +2 bis +4

Bei Gelingen der Probe erleidet das Schiff nur [W6 Punkte Rumpf-
schaden, kann danach aber scine Bewegungen wie geplant durchfith-
ren. Misslingt die Probe jedoch, hat dies je nach Grad des Misslingens
unterschicdlich schwere Folgen:
* um 1 bis 3 Punkte misslungen: klcinere Schiden am Rumpf; IWG

Punktc Rumpfichaden, Verlust von 1 Punke Beweglichkeit im lau-

fenden Zug.
* um 4 bis 6 Punkte misslungen: deutliche Schiden am Rumpf;

Jedler Spieler schreibt verdeckt auf, welches der genannten Mans-
ver sein Schiff ausfihren soll, oder verwendet dic beigelegten Ma-
néverkarten. Wenn alle beteiligten Spieler ihr geplantes Mansver
festgelegt haben, werden die Befehle aufdeckt und gleichzciti aus-
gefihre.

Fiir jede Begegnung ist ein Mangver méglich. Es ist moglich, auf Ma-
nover zu verzichten.

4.2.1) Rammen

Ein Schiff kann versuchen, cin anderes zu rammen und ihm damit
massiven Schaden zuzufiigen. Dazu ist eine Manéverprobe (Ruderer
oder Matrosen) erforderlich, die wie folgt modifiziere ist:

fir Windstirke 5/6 +1/42
bei unzurcichender Besatzung

(weniger als die Hilfte / als cin Viercel der Besatzung)  +2/+4
fiir cine Offiziersqualitit 15/18 oder mehr -1/-2
wenn das rammende Schiff

mit einem Rammsporn ausgestatet ist -1
wenn das angegriffene Schiff

mehr als 150/300 Rumpfpunkte hat -1/-2
fiir jedes in dicser Manéverphase

bereits durchgefiihree Mansver +2

Versuchen heide bereiligten Schiffe, sich gegenseiig zu rammen (bei-
de Schiffe haben den Rammen-Befehl), ist dasjenige Schiff erfolg-
reich, dessen Mangverprobe besser gelungen ist.

Der Schaden, den das gerammic Sehiff erleidet, errechnet sich aus
den des den Schiffes, dessen Gescl

keit und der Frage, ob es cinen Rammsporn besitzt oder niche.

der (maxima-

Der erste ist cin 2
len) des Schiffes. Dic G
mit der der Rammsto stattfindet, ist die fir diese Bewegungspha.
se festgelegte Geschwindigkeit des rammenden Schiffes. StoBen dic
Schiffe frontal wird dic Geschwindigk
Schiffs hinzu addicr. Wird das angegifiene Schiffdirekt von ach-
tern geramm, wird seine G von der des

it des

Schiffes abgezogen
Das gerammite Schiff erleidet also [1/20 Rumpfpunkic x Geschwin-
digkeit des rammenden Schiffes] Trefferpunkee, von denen die Hirte
abgezogen werden kann. Die resultercaden Schadenspunlse werden

1W6+3 Punkre Rumpfschaden, Verlust von 2 Punkren Beweglich
keit im laufenden Spiclzug.
* um 7 bis 9 Punkte misshungen: schwere Schiden am Rumpf; 2W6
Punkte chad 1W6 Punkee Verlust
von 1 Punkt des Strukturwerts und von 3
im laufenden Spiclzug
mehr als 10 Punkte misslungen: Das Schiff liuft auf und kann
wihrend des laufenden Spicls nicht mchr freikommen; 3W6
Punkte Rumpfschaden, IW6+3 Punkte Besatzungsschaden.

Punkten Beweglichkeit

4.1.3. VERLUST vOoTl BEWEGLICHREIT

Wenn durch die hriel befehle alle B lich

keits-Punkte verbraucht wurden, kann dic letzte (vorletzte, drittletz-

te) geplante Drehung der laufenden Bewegungsphase nicht ausge-
fithrt werden; cin S- oder B-Befchl wird also zu cinem V-Befehl, ein

D-Befehl verfillt.

4.2) SCHIFFSBEGEGNUIGEMN UND IMANSVER.

Halten sich wiihrend eines Abschnitts zwei oder mehr Schiffe in
cinem Feld auf, miissen dic beteiligten Schiffe Manéverproben wiir-
feln. Magliche Manéver sind: Rammen, Enterhaken werfen, Auswei-
chen und Nahbeschuss. Je nachdem, welche Mangver befohlen wurden
und ob dic entsprechenden Proben gelungen sind, kann es scin, dass
die Schiffe am Ende dieser Phase miteinander verbunden sind, ent-
weder gerammt, mit Enterhaken gebunden oder durch verhedderte
(‘unklare’) ‘Takelage aneinander gefesselt

Schiffes ab Das ram-
mende Schiff erleidet cbenfalls Trefferpunkic, jedoch nur dic Halfte
des errechneten Werts, die zudem zu gleichen “Teilen auf Rumpf und

von den des

Takelage verreilt werden.

Ein Schiff, das mit cinem Rammsporn ausgestattet ist, richet andert-
halb mal so viel Schaden beim gegnerischen Schiff an, erleidet selbst
aber nur cin Viertel des Schadens.

Bsp.: Eine Schivone mit 130 Rumpfpunksen, die sich in dicsem Spiclzug 4
Pelder weit bewegs, richtct also 28 Trefferpunkic am gegnerischen Rumpf
an (130 geteilt durch 20 ist 6,5 gerundet zu 7; mal 4 ist 28); die Schivone
musc 14 Trefferpunke hinnchmen.

Eine Trireme mit Rammsporn und 65 Rumpfpunkten, dic sich mit
Rammgeschwindigheit (7) bewegs, richies 32 Trefferpunkue an (65 geteils
durch 20 ist 3,25 gerundet zu 3; mal 7 ist 21; mal 1,5 durch den Ramm-
sporn ist 31,5 gerunder 2u 32), evlcidet sclbst aber nur 5 Trefferpunkte (21
geteils durch 4 ise 5,25 gerundet zu 5).

Ein Rammangriff kann also ein leichtes Schiff durchaus in cinem cin-
sigen Zug vernichicn.

Gelingt der Rammangriff, so gelten die beiden Schiffe als verbunden
und kénnen sich gegenseitig mit Enterkommandos angreifen. Miss-
lingt der Rammangriff, so sctzen beide Schiffe ihren Kurs ungehin-
dert fort.

Einem Rammen-Angriff kann ausgewichen werden (siche 4.23).

Gelingt die Ausweichen-Probe besser als dic Rammen-Probe, wurde
das angegrifionc Schiff nicht gerammt. Hat das angegriffenc Schift

den huss-Befehl, erfolgt der Nat vor dem Rammen.
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Hat das angegriffene Schiff den Enterhaken-Befehl, so wird dieses

Mansver um 4 Punkte erleichtert, allerdings erst nach dem Rammen

ausgefiihrs; in einem folgenden Enterkampf gilt dic Besatzung des

gerammien Schiffes dann als Angreifer.

* Eine Variante des Rammangriffs ist das sogenannte Abscheren’ der
gegnerischen Riemen. Dazu fihrt das rammende Schiff parallel an
seinem Ziel vorbei, das ein Ruderschiff sein muss, und zereriim-
mert dadurch alle Riemen, die nicht schnell genug (mit cinem Aus-
weichen-Manéver) in Sicherheit gebracht werden konnten, Der
Ramm-Schaden (s.0.) wird in diesem Fall nicht gegen den gegne-
rischen Rumpf, sondern dic gegnerischen Riemen angewendet und
kann maximal so viele Punkte wic die Hilfic der noch verblichenen
Riemenpunkte betragen. Nach cinem erfolgreichen Abscheren-An-
griff gelten dic beiden Schiffe nichr als verbunden.

4.2.2) ENTERHAKEN WERFET

Ein Schiff, das sich im gleichen Feld mit cinem gegnerischen Schiff
befindet, kann versuchen, dieses mit Enterhaken 7u binden und
lingsseits zu gehen, um cinen Enterangriff (siche Abschaitt 6) vor-
zubereiten.

Hicrzu ist cine Mangverprobe (Matrosen oder Seesoldaten) erforder-
lich, die folgendermalien modifiziert ist:

* Hatcines der Schiff cin Rammen-Manver angesagt, kann das an-
gegriffene Schiff diesen abwehren, wenn das Ausweichen-Manbver
gleich gut oder besser als das Rammen-Mandver gelingt. Auch in
diesem Fall ist die Gefahr eines Verhedderns der Takelage gebannt.

* Hat cines der Schiffe ein Nahbeschuss-Mangver angesagt, kann
das angegriffenc Schiff diesen nich abwehren, aber mit cinem cr-
folgreichen Ausweichen-Manéver verhindern, dass dic Takelage
der Schiffe sich verheddere.

* Misslingt das Ausweichmangver und ist das Manver des anderen

Schiffes kein gelungenes Ausweichmandver, hat sich die Takelage
der beiden Schiffe verheddert.

4.2.4) TIAHBESCHUSS

Als letztes mégliches Manéver kann cin Schiff noch versuchen, ein
gegnerisches Schiff aus nachster Nathe beim Vorbeifahren zu beschic-
Ben. Dazu kénnen alle Battericn (siche 5.1) eingesetzt werden, die
dem gegnerischen Schiff zugewandt sind und dic in Reichweite 0
schieBen diirfen. Dazu kommen dic Geschiitze, die nur in Entfer-
nung 0 verwendet werden diirfen. Dies wird wie ein normaler Ge-
et e aAbE fead ARG AR R S 4
Riemen des gegnerischen Schiffes geschossen werden, mit Hornissen
und Drachenzungen auch direkt auf die Besatzung; auBerdem sind
alle Geschiitzproben um 2 Punkte crschwert. Batterien, die in diesem

Schwere See (Windstirke 5 und stiirker) +1
Unzurcichende Besatzung (weniger als

die Halfte / als cin Viertel der Gesame-Besatzung)  +2/+4
Unginstiges GriBenverhaltnis der Schiffe

(angreifendes Schiff hat weniger als

die Hilfte der Rumpfpunkte als angegriffencs Schif) ~ +2

Giinstiges GroBenverhiltnis

(angreifendes Schiff hat mehr als

doppelt so viel Rumpfpunkte wie angegriffencs Schiff) 2
fir jedes in dieser Mangverphase

bereits durchgefithrte Mangver +2

Gelingt dic Probe, gelten dic beiden Schiffe als verbunden. Misslinge
dic Probe, kénnen das angegriffenc und das angreifende Schiff unge-
hindert weiterfahren.

Einem Enterhaken-Angriff kann ausgewichen werden (siehe 4.2.3).
Gelingt dic Ausweichen-Probe besser als die Eaterhaken-Probe, war-
den dic Schiffe nicht verbunden.

4.2.3) AVSWEICHED
Ein Schiff kann versuchen, cincm Rammen-Manéver oder cinem
Enterhaken-Manéver auszuweichen. Ein solches Ausweich-Mangver
kann auch verhindern, dass sich dic Takelage der beteiligten Schiffe
verhake.

Fiir cin Ausweichen-M:

ist eine probe erforderlich, die

wie folgt modifiziert wird:

bei unzureichender Besatzung

(weniger als die Halfte / als cin Vieriel der Besatzung) — +2/+4
Windstarke 1 +1
Beweglichkeit 4 oder mehr -1
Beweglichkeit 2 oder weniger +2
fiir eine Offiziersqualitit 15/18 oder mehr —1/-2
fir jedes in dieser Manverphase

bereits durchgefiihrec Mangver +2

* Haben beide beteiligten Schiffe das Mangver Ausweichen gewiihlr,
reicht eine gelungene Ausweichen-Probe, damit sich die Takelage
der beteiligten Schiffe nicht verheddert.

Hat cines der Schiffe cin Enterhaken-Mangver angesagt, kann das

angegriffene Schiff dicsen abwchren, wenn das Ausweichen-Mang-
ver gleich gut oder besser als das Enterhaken-Mansver gelingt. Da-
mitist auch die Gefahr cines Verhedderns der Takelage gebannt.

Abschnitt abgefeuert werden, kénnen wihrend der Geschiitzphase
des laufenden Spiclzugs nicht mehr cingeserzt werden.
Gegen Nahbeschuss hilft kein Ausweichen-Manéver.

4.3) VERBUNDENE SCHIFFE
Schiffe, die durch den Erfolg oder Misscrfolg cines Mansvers als mit
cinem anderen Schiff verbunden gelten, beenden ihre Bewegung in
dem Abschnit, in dem die Verbindung hergestellt wurde. Thre rest-
lichen Bewegungsbefehle verfallen.

4.4) FORTFUHREN DER BEWEGUTIG

Wenn alle Manéver cines Abschnites durchgefiihre sind, kénnen alle
Schiffe, die nicht verbunden sind, ihre Bewegung gemiB ihren Bewe-
gungsbefehlen fortsctzen.

4.5) BEWEGUNGSLOSE ABSCHNITTE

In den Abschnitten der Bewegungsphase, in denen wegen 7u geringer
Geschwindigkeit fiir cin Schiff keine Befehle erteilt werden konnten,
findet keine Bewegung dieses Schiffes state. Es ist jedoch méglich, dass
das Schiffein Manéver durchfiihren muss, weil ein anderes Schiff sich
auf das Hexfeld des Schiffes bewegt. Ein solches erzwungenes Mang-

ver istum 2 Punkte erschwert.

4.6) Treiven

Ein Schiff, das sich wihrend der Bewegungsphase nicht vorwirts be-
wegt hat (wegen gereffter Segel, wegen ungiinstigen Windes, weil es
mit einem anderen Schiff verbunden ist oder wegen beschidigter Ta-
kelage/Ruder), treibt nun ein Feld weit in Windrichtung. Dabei dreht
cs sich pro Spiclzug um cine Hexfeldseite, bis es in Windrichtung
ausgerichtet ist (also achterlichen Wind hat).

Ein Schiff, das erst in der Bewegungsphase verbunden wurde, treibt
nicht. Ein Schiff, das vor Anker licgt, treibt cbenfalls nicht.

5) GEsCHUTzPHASE

Nachdem die Bewegung abgeschlosscn ist, kann jede mit Geschiitzen
ausgestattete Scite cines Schiffes cinmal dic Geschiitze abschicBen.
Um cin Ziel zu treffen, muss es sich in Sich- und Reichuweite befinden.
Der Spieler legt fest, mit welchen Geschiitzen er schicBen will. Es
wird in der Reihenfolge der Initiative geschossen. Der Spicler muss
fiir jedes Geschiitz vor dem Schuss festlegen, ob er auf dic Takelage
oder den Rumpf des gegnerischen Schiffes ziclt. Dic Geschiitzprobe
wird fiir jedes Geschiitz mit dem W20 gegen die Qualitit der Ge-
schiltzbesatzung gewiirfelt. Die Qualitit der Geschiitzbedienung gilt
mit gleichem Wert fiir alle Geschiitze.




Ein Schiff hat dic vier Schussberciche Stewerbord, Backbord, Voraus
und Adieraus, die Sic dem folgenden Diagramm entnchmen kon-
nen (Abbildung 3). Ein Gesehiitz oder cine Bateric ist jewedls cinem
Schussbereich zugeordnet. Ausnahmen bilden die scltencn Geschiitze
(meist Bicke), die auf Drehlafetten montiert sind und dic mehrere
Schussbereiche abdecken kénnen. Solche Sonderfille sind bei den
cinzelnen Schiffen notiert

Geschiitze, dic in Abschnitt 4.2.4 (Nahbeschuss) abgefeuert wurden,
konnen wihrend der Geschttzphase des laufenden Spiclzugs nicht
mehr cingesetzt werden.

Mitcinander verbundene Schiffe konnen nich aufeinander schicBen.

5.1) Optionar: Batterien
Geschiitze gleichen Typs, die auf der gleichen Seite eines Schiffes
aufgebaut sind, konnen zwecks Spicl Vereinfachung 7u sogenannten
Batterien und als Anzahl, G Schiffs-
scite, Gesamt-Trefferpunkre, Reichweitenklassen notiert werden: {4
Leichie Rotzen backbord, 28R-12T, 2/3/4/5/6].

Das Zusammenfassen von Geschiitzen zu Batterien bringt zwei Vor-
teile mit sich: Zum einen addieren sich die Schadenswerte auf,

rend die Hirte des Ziels nur cinmal von dicser Summe abgezogen
wird. Zum anderen ist die Geschiitzprobe fiir eine Batteric um einen
Punke pro volle zwei Geschiitze in der Batteric erleichtert. Bsp.: Die
oben genannten vier Leichten Rotzen legen ihe Geschiitzprobe mit einem
Modifikator von -2 ab.

Geschiitze zu Battericn zusammenzufassen ist nur moglich, wenn die
Qualitit der Geschiitzbesatzung mindestens 12 und die Qualitit der
Offizicre mindestens 15 betrigt.
Alle Geschiltze ciner Batteric schicBen gleichzeitig und der Exfolg des
Schusses wird mit cincm cinzelnen W20-Wrf bestimmt.

5.2) SicutLinie

Ein Schiff hat immer direkte Sicht auf sein Zicl, es sci denn, die Sicht-

linic ist durch folgende Effekte blockiert:

* ein anderes Schiff

* cine Nebelbank

* héheres Gelande oder cin Wald auf ciner Landzunge zwischen den
Schiffen

Um festzustellen, ob cin Objckt die Sichtlinie blockiert, zichen Sie

cine direkte Linie von der Mitte des Feldes, in dem sich das schie-

Bende Schiff befindet, zur Mitte des Feldes, in dem sich das Ziel be-

findet. Beriihrt oder durchquert diese Linie ein Feld mit einem Sicht-

hindernis, so ist die Sicht- und Schusslinic blockiert.

—

Steilschiisse mit Bocken oder Zyklopen, die keine direkee Sichtlinie
haben, sind méglich, aber erschwert (siche Tabellc).
Kistengeschiitze, dic auf hherem Gelinde stehen, werden nur von

Nebelbinken in ihrer Sicht behindert.

3.3) REICHWEITE

In der Ubersicht der Geschiitze (S. 132) finden Sic dic Reichweiten
der cinzelnen Geschiitze in Hexfeldern und die dazugehorigen Ent-
fernungsklassen angegeben. Eine Angabe (1/2/3/4/5) bedeutet, dass das
Geschiite bis zu 1 Feld weit im Entfernungsbereioh sehr nah schicf, bis 2
Felder im Bereich nah, bis 3 mittel, bis 4 weit und bis S im Entfernungs-
bereich sehr weit. Ublicherweise schicBen Schiffsgeschiitze maximal 5
Felder weit. Einige sind jedoch fiir die Vorbereitung des Enterkampfs
gedacht und kénnen nur im Abschuss-Feld verwendet werden (siche
4.2 Maniver und 6.3 Exster Abschnitt der Enterphase), einige wenige
schieBen auch 6 oder 7 Felder weit.

5.4) Initiative

Der Spicler legt fest, mit welchen Geschiitzen er nun schiefien will.
Um zu b in welcher Reihenfolge die Schiffe

schicBen, wird pro Schiff cinmal mit 2W6 gewiirfelt. Folgende Modi-
fikatoren werden angerechnet:

Qualitit der Geschitzbesatzung 14 E
Qualitit der Geschiitzbesatzung 5-8 =]
Qualitit der Geschiitzbesatzung 13-16 +1
Qualitic der Geschiitzbesatzung 17+ +2
Qualitit der Offizicre 7 oder weniger =3
Qualitit der Offiziere 15 oder mehr +2
Jeder nicht in der Bewegungs-

phase benutzte Punkt Beweglichkeit +1
Je zusiitzliche schicBende Bateeric iiber ciner -1
Stationires (Kisten-) Geschitz +1
Sitwationsmodifikatoren —3bis +3

Das Schiff mit dem héchsten Ergebnis schicht zuerst, gefolgt vom
Schiff mit dem zweithachsten Ergebnis usf. Bei Gleichstand der Tniti-
ative-Ergebnisse schicBen die Schiffe auch gleichzeitig.

5.5) GESCHUTZPROBE

Fiir jedes Geschiitz, das cin Zicl in Sicht- und Reichweite hat und das
cinen Schuss abgeben will, kann nun mit dem W20 gegen die Qua-
litit der Geschiitzbesatzung gewiirfelt werden. Vor dem Waurf muss
der Spieler ansagen, ob er auf den Rumpf oder die Takelage des geg-
nerischen Schiffs schieBt und ob ¢r Brandmunition (so vorhanden)
oder normale Geschosse verwendet. Es gelten folgende Modifikatoren
auf den Wiirfelwurf:
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Reichweite extrem nak -2
Reichweite nah -1
Reichweite mittel +/-0
Reichweite weit +1
Reichweite extrem weir +3
Mehrere Geschiitze zu Batterie zusammengefasst  —1 pro

2 Geschiitze
Sichtbehinderungen (Dunst, Gischt, Dimmerung) +1 bis +3

Schwere See (Windstarke 5 und mehr) + (Wind-
stirke—4)
Ziel hat sich nicht bewegt -1
Ziel hat sich 4 oder mehr Felder bewegt +2
Ziel hat den Kurs um 3 oder mehr Sciten gedindert +2
Jeder nicht verbrauchte Punke
Beweglichkeit des schichenden Schiffes -1
Stationiires (Kiisten-) Geschiitz -2

Ziel ist Kicin (Summe aus Rumpfund Takelage <100) +1
Zielist sehr klein (Summe <50) +3
Bei Schuss auf Takelage: Zicl hat volles Zeug gesetzt  —1
Bei Schuss auf Takelage: Ziel hat Scgel gerefft +2
Steilschuss (Bock, Zyklop) +3
Steilschuss (Bock, Zyklop) ohne dirckic Sichtlinie +6

Diese Wirkung kommt in Abschnitt 7.3.5 zum Tragen. Bei weniger
als 20 Trefferpunkten steht dem beschossenen Schiff cine Struktur-
Probe 71, um die gennanten Auswirkungen zu vermeiden.

3-4: Ein Geschiitz wurde getroffen und fillt fiir den Rest des Spicls
aus. Ist das Geschiitz Teil einer Batteric, reduzieren Sic dic TP-Zahl
der Batterie sofort um den entsprechenden Betrag, eventuell verdiert
die Batteric cinen Schuss-Modifikator.

5-9: keine weiteren Auswirkungen

10-11: schwerer Besatzungstreffer; dic halben TP (anstatt cines Drit-
tels) des kritischen Treffers werden von den Besatzungs-TP abgezogen.
12: Ein wichtiger Offizier (IW6: 1 — Kapitin, 2 — Stevermann, 3 -
Kommandeur der Entertruppen, 4 — Bordarzt, 5,6 — anderer Offizier
ader Held) wurde getroffen und fallt fiir den Rest des Spiels aus. Die
Qualitit der gesamten Besatzung (Matrosen und Offizicre) sinkt um
IW6. Diese Wirkung kommtin Abschnitt 7.3.5 zum ‘Tragen.

5.6) AUSBRUCH von BRAMDER

Hat ein Schiff durch Beschuss in der Geschiitzphase oder durch Nah-
beschuss Schaden aus Brandwaffen crlitten, so wird jetst festgestell;
ob dadurch ¢in Brand entstanden ist. Wiirfeln Sie dazu mit cinem
'W6. Bei ciner 6 oder mchr ist ein harmloser Brand ausgebrochen, bei
ciner 9 oder mehr cin Klciner Brand, bei iner 12 oder mehr cin gro-
Ber Brand (zu den Stufen von Brinden siche 7.1). Modifikatoren auf

Je nach Ergebnis des Wurfs wird nun der Schaden ermittelt:

* Beuigt das Wiirfelergebnis mehr als die Qualitit der Geschiitzbe-
dienung, ging der Schuss véllig dancben. Fallt dabei cine 20, kann
diescs Geschiitz im nichsten Spiclzug nicht schicBen.

* Berrige das Wiirfelergebnis genau so viel wie die Qualitit, so hat
der Schuss knapp getroffen und richtet einen Punke Schaden pro
Geschiltz weniger an als angegeben.

* Betrdgt das Wirfelergebnis die Halfte der Qualitiit oder mehr, so
hat der Schuss getroffen und richtet den angegebenen Schaden an.

* Betrigt das Wiirfelergebnis weniger als die Halfte der Qualitit (ist

die Probe also herausragend gelungen), so richtet der Schuss einen
Punke Schaden pro Geschiitz mehr an.

* Betriigt das Wirfelresultat 1 oder weniger, so hat der Schuss cinen
Lritischen Treffer erzielt und der Schaden wird verdoppelt. AuBier-
dem wird auf der Tabelle Krirische Treffer ermittclt, ob der Schuss
ein besonderes Resultat erziclt hat

* Jeder Treffer fiigt der Besatzung des gerroffenen Schiffes ein Drittel
der verursachten TP als Besatzungsverluste zu.

* Alle Schadenswirkungen treten sofort cin. Ziehen Sic die erlittencn
TP von den Rumpf-, Takelage- und Besatzungs-Punkten ab und
notieren Sie das neue Ergebnis. Anderungen an den Werten Qua-
it der Besatzung, Struktur, Geschwindigkeit und Beweglichkeic
werden im Abschnite

dicsen Wurf sind:

fiirje 10 angefangene
Schadenspunkee durch Brandgeschosse +1
fiir die Verwendung von Hylailer Feuer +2
das Schifl besteht aus
brandhemmenden Marerialen (z.B. Steinciche) =1

6) EnTERPHASE

Wenn zwei oder mehr Schiffe mitcinander verbunden sind, kénnen
die Besatzungen von Schiff zu Schiff wechseln und versuchen, die
gegnerischen Schiffe zu erobern. Es ist jedoch auch maglich, dass kei-
ne der beiden Parteien versucht, das gegnerische Schiff zu entern.

6.1) GROBE DES ENTERROMMATIDOS

Wir gehen davon aus, dass fast dic gesamte Besatzung an einem
Enterangrifl’ oder dessen Abwehr teilnimmt oder dabei aushilft.
Wird cin Schiff von zwei Schiffen aus gleichzeitig geentert, kann
dic verfiigbare Besatzung nach Belieben des Angegriffenen aufge-
teilt werden.

U die Grafe des Enterkommandos zu bestimmen, addieren Sic je-
weils die Hilfte der (noch aktiven) Besatzungsmitglieder (incl. Offi-
ziere) und der Geschiitzbedienungen sowie dic gesamte Anzahl der

7.3 angewendet.
TaBELLE ScHADENSWERTE vnD REICHWEITE vor GESCHUTZEN

TapeLie Schaden Brand  Reichweite Bemerkungen
Kritiscue Hornisse 2% S 0/~/~/~/~  nur gegen Besatzung; Mod. im Enterkampf
Trerrer (2W6) Drachenzunge — IT/IRY  Offff
2: Betragen die Trefler- | Leichte Ballista IT/IR  IT*/IR*  0//2/~/~  mit Sichelklinge 2T*; auch Harpune
punkte 20 oder mehr | Schwere Ballista 2T/2R  IT*/IR*  0//2/~/~  mit Sichelklinge 4T%; auch Harpune
und wurde auf dic | Leichter Aal IT/IR  IT*/IR*  12/3/4/6  mit Sichelklinge 2T*; auch Harpune
Takelage geziclt, wur- | Schwerer Aal 2T/2R  IT*/IR* 12346  mitSichelkinge 4T*; auch Harpune
de cin Mast gekappt; | Leichter Onager  10R/ST  5R*/10T*  1/2/3/4/5  nichtin Entfernung 0
das Zicl verliert soforc | Schwerer Onager  12R/6T  6R*/12T*  1/2/3/4/5  nicht in Entfernung 0
(Gesamttakelage/Ma- | Leichte Rotze TR/ZT SR*/TTT 23456
stanzahl)  Takelage- | Mittlere Rotze SR/4T  4R*/8T 1253455
punkee. Betragen die | Schwere Rotze 10R/ST  SR*/10T*  1/2/3/4/5
Trefferpunkee 20 oder | UberschwereRowe  13R/6T  6R*/I3T*  1/2/34/5  schicht nur alle zwei Spiclziige
mehr und so wurde | LeichterZyklop**  1SR/7T  7R*/15T*  2/3/4/5/6,  nichtin Entfernungen 0 und |
aufden Rumpfgezielt, | SchwererZyklop**  17R/8T  8R*/17T* 23457  nichtin Entfernungen 0 und |
wurde die Ruderanlage | ) (e opden gegen Besatzung
getroffen und die Be- | 0 ¢ VChen g8
weglichkeit sinke auf 1. VnuralsKlsscopeschice
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Scesoldaten. Ruderer zahlen nur dann zur Besatzung, wenn sie — wic
auf Thorwaler Schiffen - gleichzeitig auch Matrosen sind.

Ein Enterkommando richtet bei cinem erfolgreichen Angriff cin
Zehael seiner Stirke als Besatzungsschaden beim Gegner an. Jeder
Besatzungsschaden verteilt sich 7u gleichen Teilen auf Matrosen/Ge-
schittzbediener und Seesoldaten, bei ungeraden Zahlen kommen
mehr Matrosen zu Schaden.

Ein Schiff mit 80 Matrosen (davon 8 Offixicren), 16 Geschiitsbedienern
und 20 Secsoldaten hat also cine Stirke des Enterkommandos von 68
(80/2 +16/2 +20). Bei jedem exfolgreichen Angriff richict es 7 Punkie
Besatzungsschaden beim Gegner an. Davon wiirden 4 Punkte von der
Zubl der Matrosen des Gegners abgezogen, 3 von der Zahl der Scesol-
daten

6.2) AMGREIFER vIID VERTEIDIGER.

Als Angreifer im Enterkampf gilt dicjenige Partei, welche die Enter-
haken geworfen hat. Haben beide Schiffe Enterhaken geworfen, ist
die Partei mit dem gréBeren Enterkommando der Angreifer.

6.3) ErRsTER ABscunitt pER ENTERPHASE

Zuerst muss der Angreifer versuchen, auf dem Schiff des Verteidigers
FuR zu fassen. Dazu muss eine Mandverprobe (Soldaten) gelingen,
die wie folgt modifiziert ist:

Enterkommando des Angreifers ist mehr

als doppelt/dreifach so grof wic das des Verteidigers ~2/~4
Enterkommando besteht mindestens zur

Hilfte aus Scesoldaten -2
wenn das Enterkommando des Verteidigers

mindestens zur Hilfie aus Seesoldaten bestch +2
fur jede Hornisse, die der Angreifer cinsetzt -1
fir jede Hornisse, dic der Verteidiger cinsetzt +1
fur eine Qualitat der cigenen Offizicre

von 15/18 oder mchr -1/22
fir schwere Sce (Windstirke 3 oder mehr) +1

for den Enterangriff gegen cin hoheres Schiff

(2.B. von ciner Otta gegen cine Karracke) +1bis +3

6.5) ERGEBTisSE DER EMTERPHASE

Zichen Sic den von der G
ab und berechnen Sie die Werte des Enterkommandos neu.

Das Enterkommando, das sich auf dem gegnerischen Schiff befinder,
kann sich auf das cigene Schiff zuriickzichen. Die Be:
dem cigenen Schiff kimpft, kann sich crgeben.
Entsch sich dic K jedoch zum

ten die Schiffe als weiterhin im Enterkampf befindlich.

tzung, dic auf

gel-

7) ZweiTe BESATZUIGSPHASE

T dieser Bhiase S e Bessrmnng versuchien, bidberp sowmlens
Schiden auszubessern. Danach werden der Zustand von Rumpf, Ta-
kelage, Riemen und Besatzung abcrprife und cventuclle bleibende
n auf dem S¢ gel hliefl wird
festgestellt, ob das Schiff so schwer beschdigt ist, dass cs sinke. Zu
Begitn: e Phase sird oskich fstseseelly o sich Brande e Bord
verbreiten

7.1) BRAUDE

Es kann sein, dass durch den Beschuss mit Brandbolzen oder gar mit
Hylailer Feuer an Bord ein Brand ausgebrochen ist (siche 5.6). Mit
1W6 wird nun festgestellt, ob der Brand sich ausweitet (6+ auf 1W6),
gleich gefihrlich bleibt (2-5 auf 1W6) oder gar kleiner wird (1 auf
1W6). Ist der Brand durch Hylailer Feuer verursacht, muss 1 Punkt
auf den Wusf addiert werden. Ein harmloser Brand, der kleiner wird,
verléscht vollstindig; ein katastrophaler Brand, der sich ausweitet,
bleibt katastrophal, st aber nicht mehr zu lischen und wird auch von
sich aus nicht mchr kleiner

Nun wird der Schaden, den der Brand anrichtet, gemaB folgender
Tabelle bestimmt.

Schaden an Rumpf Takelage Besatzung
Harmloser Brand 0

Kleiner Brand 1 2 0
Grofer Brand 2 1W6 4
Gefihrlicher Brand 1W6 1W6+2 2
Katastrophaler Brand 1W6+2 W6 1W6

Gelingt dic Manverprobe de . 50 befindet sich das Enter-
kommando an Bord des Verteidigers. Gelingt die Probe sogar heraus-
ragend, ist das E sondern hat

Angrei

nicht nur iiberge

Bei einem gefihrlichen oder katastrophalen Brand muss zusatzlich
cin weiteres Mal mit einem W6 gewiirfelt werden (+1 fiir cinen ka-
halen Brand):

et. In bei-

beim haden in o.g. Hohe
den Fiillen wird der Kampfin Phasc 6.4 fortgesetzt.
Mmlmqt dic Probe, misslingt nicht nur das Ubersetzen, sondern das
E do erleidet

recidiger

durch das gegnerische

1-2: keine weiteren Auswirkungen.
: Ein Geschiitz (zufiillig bestimmen, welches) wurde durch das Feu-
er unbrauchbar. Bei Batterien vermindern Sie den Schaden der Bat-
terie hend

Enterkommando. Nun kann der Verteidiger versuchen, das Schiff
des Angreifers zu entern. Verzichtet er darauf, geht es weiter mit Pha-
se7.

6.4) ZWEITER ABSCHIITT DER ENTERPHASE
Nun wirfeln sowohl Angreifer als auch Verteidiger jeweils cine Ma-
néverprobe (Soldaten) mit folgenden Modifikatoren:

Eigencs Enterkommando ist mehr als
doppelt/dreifach so groB ist wic das des Gegners
das Enterkommando besteht

~2/-4

mindestens zur Hilfte aus Seesoldaten besteht -2
das Encerkommando des Gegners

besteht mindestens zur Hilfte aus Seesoldaten +2
fir cine Qualitit der cigenen Offiziere

von 15/18 oder mehr

—1/2

4: Ein Mast steht unlsschbar in Flammen und muss gekappt werden.
Das Schiff verliert (Gesamttakelagepunkte/Mastanzahl) Takclage-
punke.

5: Ein Offizier (W6: 1 — Kapitin, 2 - Steuermann, 3 — Kommandeur
der Entertruppen, 4 — Bordarzt, 5,6 — anderer Offizicr oder Held) ist
durch den Brand verletz worden. Qualitit der Offiziere sinkt um 1.
6+: Wenn das Schiff Geschosse mit Hylailer Feuer mitfiihrt: Der
Brand hat das Magazin crrcicht und dic Brandmunition verpufft in
ciner riesigen Stichflamme. An Rumpf, Takelage und Besatzung ent-
stehen auf der Stelle jeweils TW20 Schadenspunkee. Der Brand ist
Katastrophal und nicht mehr zu lschen. Hat das Schiff kein Hylailer

Feuer an Bord, gelten dieselben Auswirkungen wic unter 5.

7.2) ReparaTuReEn

Die Besatzung cines jeden Schiffes kann nun versuchen, eittene
Schiden an Rumpfund Takelage wieder auszubessern oder eventuclle
Briinde zu lgschen. Ebuho konnen der Bordarzt und seine Gehilfen

Bei Gelingen der Probe kénnen Sic ihrem Gegnerjeweils
schaden in Hohe eines Zehnels ihrer Stirke zufiigen. Gelingt die
Probe herausragend, richtet der Angriff zwei Punkte Besatzungsscha-
den mehr an.

14
74
10

versuchen, B 2u heilen und wieder einsatzfihig
zu machen. Der Spicler muss fir jedes Schiff entscheiden, welche der
vier Aktionen genutzt werden soll. Soll nur eine Aktion durchgefiihre

werden, sind eventuelle Proben unmodifi sollen mehrere Akti-




7.3.1) ScHADED am RymPpr

onen durchgefiihrt werden, so sind alle verlangten Proben in dieser
Phase um dic Zahl der Aktionen erschwert.
Hat ein Schiff weniger als dic Hilfte sciner B ke, sind nur

Hat der Rumpf bis zur Hilfte der Punkte verloren, so steht dies fiir

maximal zwei Aktionen moglich. Hat cin Schiff weniger als cin Viertel
seiner urspringlichen Besatzungsstiirke oder befindet s sich im Enter-
kampf kénnen keine Reparaturen an Rumpf und Takelage durchge-
fiihrt werden; Heilungen sind aber auch in di

en Fillen moglich.

7.2.1) REPaRATUR vor Rumpr oper Taxerace

Um Schaden am Rumpf durch provisorisches Abdichten, Einziehen
von Stiitzbalken und dergleichen auszubessern oder um die Takelage
durch neue Taue, Hilfssegel oder das Kappen stérenden Gutes zu re-
parieren, ist cinc Probe auf die Qualitit der Besatzung nétig, dic wic
folgt modifiziert ist:

Weniger als dic Halfce der B:sa(zung +2
Weniger als cin Vi 4

Beschadigte Zone (Rumpf/lukehg:) hat
weniger als die Halfte der urspriinglichen Punkte  +1
Beschidigte Zone (Rumpf/Takelage) hat

weniger als ein Viertel der urspriinglichen Punkte  +2

Schwere See (Windstirke 5 oder 6) +1

Orkan (Windstirke 7) +2
Jeder nicht in der Bewegungsphase

benutsac Panks Beweglichket -1
(2B Held

—2bis +2

Zauber, Liturgicn, brennendes Schiff)

Gelingt die Probe, werden so vicle Punkee in der entsprechenden
Zone wiederhergestellt, wie Punlte bei der Probe brig behalten wur-
den, mindestens aber cin Punke. Misslingt die Probe, so konnte kein
Punkt reparicrt werden. Misslingt die Probe mit iner 20, so wurden
im Lauf der Reparaturen weitere IW6 Punkre Schaden an der betref-
fenden Zone angerichtet.

Takelageschiden, die aus einem fehlenden Mast resultieren (das Er-
gebnis eines kritischen Treffers) kénnen nicht repariert werden, cben-
so wenig Beschadigungen der Ruderanlage.

7.2.2) L&scHED von BRANDEN

Besatzungsmirglieder kdnnen versuchen, durch Beschuss entstandenc
Briinde zu léschen, indem sie den Brandherd mit Sand oder Wasser
ersticken oder brennende Teile iiber Bord werfen. Dies ist eine Probe
auf die Qualitit der Besatzung, die nur von Situationsmodifikatoren
(siche Tabelle unter 7.2.1) verindert wird. Gelingt dic Probe, wird der
Brand um eine Stufe verkleinert. Gelingt die Probe mit einer gewiir-
felten 1, wurde der Brand vollstindig geléscht. Misslingt die Probe, so
dndert sich an der Stufe des Brandes nichts; misslingt die Probe mit
einer 20, so hat sich der Brand sogar um eine Stufe vergraficrt.

7.2.3) HEiLEN VERLETZTER BESATZUNGSMITGLIEDER.
Der Schiffsarzt und seine Gehilfen sowic eventuelle Zauberer oder
Geweihte kénnen versuchen, Teile der Besatzung wieder cinsatzfihig
7u machen, indem sie Wanden verbinden, Briiche schienen, Heiltréin-
ke verabreichen oder die Moral der Besatzung heben. Dies wird durch
cine Probe auf die Qualitit der Offiziere dargestellt, die nur durch
Seegang (Windstirke ab 5) und Situationsmodifikatoren modifizicrt
ist (siehe Tabelle unter 7.2.1). Gelingt die Probe, werden halb so vicle
Besatzungspunkte wiederhergestellt, wic Punkte bei der Probe iibrig
behalten wurden, mindestens aber ein Punke. Misslingt dic Probe, so
konnte kein Besatzungsmitglied erfolgreich geheilt werden

7.3) FESTSTELLEN DER SCHADENSAUVSWIRRVIGED

In diesem Abschnitt werden fiir jedes Schiff die insgesamt erlittenen
Schiiden an Rumpf, Takelage und Besatzung festgestellt und mit den
Werten des intakten Schifls verglichen. Liegen die Werte unter einer
bestimmien Schwelle, so fiihrt dies zu Einschrinkungen im folgenden
Spiclzug, die auf dem Schiffsbogen noticrt werden

Reling, Galionsfi-
guren und dergleichen. Dies hat keine Auswirkungen auf die Werte
des Schiffs.

* Hat das Schiff mehr als die Hilfte der urspriinglichen Rumpf-
punke verloren, so sind die Schiden schon ernster, aber noch nicht
bedrohlich. Dic Struktur des Schiffes sinkt um cinen Punke und
alle Proben auf dic Qualitit der Matrosen sind um cinen Punkt

Planken, ang

erschwert, weil dic Besatzung zum Teil damit beschiftige ist, die
Schaden 7u reparieren.

© Hat das Schiff mehr als drei Viertel der urspriinglichen Rumpf-
punkte verloren, so ist bereits Schaden unterhalb der Wasscrlinic
avfigetreten: Die Struktur sinkt um cinen weitcren Punkt (also ins-
gesamt zwei) und alle Proben auf die Qualitat der Matrosen sind

um einen weiteren Punkt (also insgesamt zwei) erschwert. Die Ge-
schwindigkeit cines gesegelten Schiffes sinkt um cinen Punke, aber
in keiner Stellung zum Wind (natiirlich mit der Ausnahme von
G d) unter 1. Dic Marschg Jigkeit eines geruderten
Schiffes sinkt um cinen Punkt und es kann keine Rammgeschwin-
digkeit mehr aufnchmen.

* Sinken die Rumpfpunkte auf 0 oder darunter, ist das Schiff unrete
bar verloren und sinkt binnen kiirzester Zeit (siche 7.4 Sinken).

* Fiir cin Schiff, das weniger als ein Viertel seiner Rumpfpunkee auf
weist, muss eine Stabilititsprobe abgelegt werden. Bei Gelinge
schicht nichts weiter, bei Misslingen erleidet das Schiff weitere 1W6
Punkte plus so viele Punkte, wie die Probe misslungen ist, Schaden
am Rumpf. Dicse Probe muss jeden Spiclzug in dieser Phase wie-
derholt werden. Sinken dadurch die Rumpfpunkte auf Null oder
darunter, kommt dicscr Schaden jedoch erst im nichsten Spiclzug
zur Auswirkung.

7.3.2) Scaépen an per TakeLace
Dies i 1

und Masten und Rahen,
Gut sowie zerfetzie

Segel. So lange das Schift noch mindestens die Hilfte sciner Takela-

Tauc an | dem und stehends

gepunkte hat, sind dic Schiden nicht so schwerwicgend, dass es wei-
tere Auswirkungen hat.

* Ein Segelschiff, das mehr als dic Halfte sciner Takelagepunkee ver-
loren hat, verliert cinen Punkt seiner Geschwindigkeit und sciner
Beweglichkeit.

Ein Schiff das mehr als drei Viertel sciner Takelagepunkte verloren
bat, verliert cinen weiteren Punkt (insgesamt also zwei) sciner Ge-
schwindigkeit und sciner Beweglichkeit. Es kann kein volles Zeug
setzen; fahrt es unter vollem Zeug, hat cs von nun an nur noch
Kamptbesegelung.

In beiden Fallen betrigt die Mindestgeschwindigheit vor dem

Wind, mit raumem Wind und am Wind jedoch immer mindestens
ein Feld pro Zug. Auch die Beweglichkeit betrigt nach solchen
EinbuBen mindestens noch 1.

* Ein gescgeltes Schiff, das alle seine Takelagepunkee verloren hat,
hat eine Geschwindigkeit und cine Beweglichkeit von 0 und treibe
nur noch.

7.3.3) SCHADEN AN DEN RiEMED

Schiiden an den Riemen stehen fiir zersplitterte Ruder. Ublicherweise
fiihrt ein Ruderschiff eine gewisse Anzahl an Ersatz-Riemen mit, so
dass Schiden bis zur Hilfte der Riemenpunkte keine weiteren Aus-
wirkungen haben.

* Ein Ruderschiff, das mehr als die Halfte seiner Riemenpunkee ver-
Toren hat, vetliert einen Punkt sciner Geschwindigkeit, behalt je-
doch mindestens cine Marschgeschwindigkeit von 1.

* Ein Schiff, das mehr als drei Viertel sciner Ricmen cingebiit hat,
verliert cinen weitcren Punkt (insgesam also zwei Punkte) seiner
Geschwindigkeit (behalt jedoch mindestens cine M:
digkeit von 1) und kann keinc Rammgeschwindigkeit mehr auf-
nchmen. Auberdem verliert es cinen Punke sciner Beweglichkeir.

hwin-

B




* Ein Ruderschiff;, das alle seine Riemenpunkte verloren hat, hat

eine Geschwindigkeit und cinc Beweglichkeit von 0 und treibt nur
noch.

7.3.4) REpUziERTE Besatzune

Verlorene kee stchen fiir fall

Besatzungsmit-
glicder. Dics muss nicht heifien, dass dicse Matrosen tot sind, sie sind
aber auf jeden Fall nicht mehr in der Lage, ihre Tatigkeiten an Bord
2u verrichten. So lange die Besatzungspunkie noch mindestens dic
Hilfic des urspriinglichen Werts betragen, ist das Schiff noch unein-
geschrinkt segelfihig.

Ein Schiff, das mehr als die Halfte seiner Besatzungspunkte ver-

loren hat, verliert cincn Punke sciner Beweglichkeit. AuBerdem
sind alle Proben auf die Qualitit der Matrosen um zwei Punkte
erschwert.

Fin Schifl, das mehr als drei Viertel sciner Besatzungspunkee verlo-

ren hat, verliert cinen weiteren Punke (insgesam also zwei) sciner
Beweglichkeit. Alle Proben auf dic Qualitit der Matrosen sind um
2wei weitere (insgesamt also vier Punkte) erschwert. Hlat cin Schiff
weniger als ein Viertel sciner urspriinglichen Besatzungsstirke,
konnen keine Reparaturen an Rumpf und Takelage durchgefiihrt
werden. Hat das Schiff keine spezicllen Seesoldaten an Bord (miis-
sen also die Matrosen in den Enterkampf), so erleidet die Besat-
zung fiir den Enterkampf cinen Malus von vier Punkren.

Fin Schiff; das alle seine Besatzungspunkic verloren hat, hat eine

Beweglichkeit von 0 und kann seine Geschwindigkeit nicht fin-
dern. Wird es im E cgriffen, so gilt es

als erobert.

7.3.5) SCHADEN AT SPEZIELLEN STELLEN
Hat das Schiff einen kritischen Treffer erhalten, kann es sein, dass es
einen Mast verloren hat, die Ruderanlage unbrauchbar, ein Geschiitz

erst

et oder ein wichtiger Offizicr schwer verwundet ist. Notieren
Sic bitte dic folgenden Auswirkungen fiir den nichsten und die fol-

genden Spiclziige:
Mast gekappt: Das Schiff hat (G I

mehrerer Schiffe sein, dic erfolgreiche Flucht eines oder mehrerer
Schiffe oder der Ablauf cincr bestimmicn Anzahl von Spielzigen.
Dic E des S auf den
Fortgang der Rollenspiclhandlung tibertragen; ein ‘Gewinner’ wird
hierbei nicht ermittelt.

werden nun

9) HELDEN im SCHIFFSRAMPE
Dic miglichen Aktionen von Helden an Bord eines Schiffes sind
— gerade auch durch Zauber und Liturgien — zu vielfildg, um sie
hier in gebithrendem Detail aufzufiihren. Je nach ihren

igkeiten
kénnen sic jedoch dic Mandverproben der Besatzung um 1 bis 3
Punkre verbessern, sci es an den Geschiitzen, im Enterkampf oder
als Heiler. Einige Spezialfille finden Sic im Folgenden naher be-
leuchtet. Falls die Helden nicht scetauglich sind, bleiben sie — als
Passagicre — auf cinzelne Heldenaktionen beschranks, die Sic als
Spiellciter an passenden Stellen unterbringen miissen. Jedem Hel-
den steht eine Heldenaktion (Talenteinsatz, Zauber etc.) pro Spicl-
zug zur Verfiigung

9.I) SEetavGLicHKEIT DER HELDED

Dic wichtigste Frage ist: Sind die Helden in der Lage, den Offizieren

und den Matrosen zu helfen — oder stehen sie ihnen im Wege. Damit

sie sich — auBer durch Heldenaktionen — dienlich machen kénnen,

bendtigen Helden einen TaW Seefzhrt von mindestens 3 Punkten.

Dariiber hinaus gelten folgende Modifikationen auf die Qualitits-

werte der Besatzung:

* Jeder Held mit cinem TaW Seefahr von 10 oder mehr verbessert dic
Qualitic der Offizicre um 1.

® Je 20 TaP Seefuhrt der Helden (aufsummiert) verbessern die Quali-

it der Matrosen um 1.

Je 20 TaP Bela der Helden

die Qualitit der Geschiitzbedicnung um 1.

Jeder im Enterkampf mitkimpfende Held zahlt zwei Punkee, bei

einem TaW Seefahrt unter 3 immer noch einen Punkt. Unter Um-

selindlen Joitiien Argiicls odker Earmal Bufsewerers Hleldewitch

verbessern

noch cinen

“Takelagepunkee verloren, die auch nicht wieder repariert werden
kénnen.

Ruderanlage beschiidigt: Die Beweglichkeit des Schiffes sinkt auf 1.
st das Geschiitz Teil einer Batterie, zichen Sic
refferpunkec des Geschiitzes vom Gesamtschaden der Batterie
ab, der das Geschiz zugeordnet i
Offizier ausgefallen: Dic Qualitat der gesamien Besatzung (Matro-
sen, Offiziere, Geschiitzbedienungen) sinkt um 1W6 Punkte. Han-
delt es sich bei dem Offizier um den Kommandeur der Seesoldaten,
sind alle Proben im Enterkampf um 1 Punkt erschwert.

7.4) Sinken

Ein Schiff, das entweder null Rumpfpunkte oder weniger hat oder
das bei ciner Sturmprobe gekentert ist, beginnt unwiederbringlich zu
sinken. Witrfeln Sie mit W6; das Ergebnis ist die Zah! der Spiclziige,
die das Schiff bendtigt, um zu sinken. Es kann sich nicht mehr bewe-
gen und nicht mehr drehen, treibt aber in Abschitt 4.6 cin Feld in
Windrichtung und dreht sich eventuell dabei. Wenn es nicht gekentert

ist, kann es jedoch noch seine Geschiltze abfeuern, erleidet dabei je-
doch einen Modifikator von +4# auf den Wirfelwurf, der zudem jede
Runde in diesem Abschnitt um 2 Punkte ansteigt

Optional: Sinkt das Schiff in cinem Kiistenfeld, kann es sein (bei 6
auf W), dass es so gerade und in so flachem Wasser versinkt, dass
es noch als stationiire Geschiitzplattform benutzt werden kann. Jeden
Spielzug, den das Schiff jedoch weiteren Schaden erleidet, muss eine
Stabilititsprobe gewiirfelt werden, bei deren Misslingen das Schiff
auch fiir diese Auligabe unbrauchbar wird.

8) ENDE DES SZENARIOS
Das Szenario endet, wenn dic anfinglich definierten Bedingungen
erfiille sind. Dics kénnen die Versenkung oder Eroberung eines oder

(’M

Punks Kampfwert erhalen.

9.2.) ZavBER vnID LituRGiEn

Unabhingig von der Verbesscrung der Besatzungsqualitit kénnen
zauberkundige Helden oder Geweihte als Heldenaktion Zauber oder
Liturgien einsetzen. Dabei sind vielerlei Wirkungen maglich, dic
hiufig cine besondere Entscheidung des Spiellciters crfordern. Wann
immer die Helden als Teil der Besatzung agieren (also nicht in aus-
gespiclie Binzelgefechte verwickelt sind), konnen folgende Zauber
sinnvoll im Rahmen cines Seegefechts nach diesen Regeln cingesetzt
werden, Wenn nichts anderes gesagt ist, gilt diese Wirkung fir eine
Probe oder cinen Spielzug.

ADLERAUGE: verhessert die Qualitit der Besatzung eines Ge-
schiitzes um +1.

APPLICATUS (Tragbare Falle): Mit diesem Zauber kénnen Zauber-
spriiche auf Bolzen und Kugeln fixicrt werden.

AUGE DES LIMBUS: Richtet je nach Ort 15R oder 15T Schaden
an, dazu 8B.

AURIS NASUS: geschickrer Einsatz erschwertdie gegnerische Schuss-
probe um +1 bis +3.

BLENDWERK: wic vor, jedoch nur um +1

BRENNE!: Kann in Phase 5.6 einen Brand auslésen (APPLICA-
‘TUS-Geschoss); +2 bzw. +3 (Varianten Drachenglut oder Flammen-
inferno) auf den Warf.

CALDOFRIGO: APPLICATUS-Vulkanglut-Geschosse richten +8R
Schaden an und kénnen Brinde auslsen. Geschosse, die Niederhdl-
lische Kilte in der Zonen-Variante tragen, sind ungleich wirkungs-
voller (20 T/R/B).

DESINTEGRATUS: kann (rcichweitenverstirkt im Nahbeschuss
oder als APPLICATUS-Geschoss) 15R oder 15T Schaden anrichten.
ELEMENTARBANN: kann cingesetzt werden, um das Wirken von
Dschinnen und Elementargeistern zu kontern.

~
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FALKENAUGE: verbessert dic Qualitit der Besatzung cines Ge-
hiitzes um +3.

FORTIFEX: Universalzasber zur Verwendung an Bord von Schif-
fen; kann cntweder den Schaden eines gegnerischen Geschiitzes voll-
kommen absorbieren, cinem Schiff bis zu 5 virtuelle Rumplpunktc
geben und so das Sinken verzogern, im Enterkampf eine Schneise

schlagen oder als Planke dienen (~2).
GEDANKENBILDER: Eine entsprechend geschulte Besatzung ise
in der Lage, thre Aktionen so zu koordinieren, dass alle Manaverpro-
ben wihrend eines Spielzugs um 1 erleichtert sind.
HEXENKNOTEN: erschwert beim Enterangriff gegnerische Pro-
ben um +2

IGNIEAXIUS ( kt): 1T Schaden pro

Wiirfel oder IR Schaden pro 2 eingesetzter Wirfel.

IGNISPHAERO (reichweitenverstirkt oder per APPLICATUS-Ge-
schoss): 9R oder 18T Schaden.

KRAFT DES ERZES: Als APPLICATUS-Geschoss richtet dieser
Zauber 5R Schaden an, cine Reversalis-Variante als Hagelgeschoss
SBAT.

MAHLSTROM: zwingt auch gréficre Schiffe zu ciner Kursinderung
ens cine Hexfeldseite und kann so cinen Rammangrifl
verhindern; versenkt je nach AsP-Einsatz Beiboote und kleine Schiffe
(bis AsP Rumpfpunktc).

MENETEKEL: kann fir eine Probe die Moral und damit dic Qua-
it der eigenen Besatzung um 1 Punke heben oder die ciner gegne-
rischen Besatzung um 1 senken.

MURKS UND PATZ: verhindert jeglichen Enterkampf.
NEBELWAND: erschwert gegnerische Schussprobe um +2; Gelsterne-
bel kann die Qualitit (Moral) der gegnerischen Besatzung vermindern.
OBJECTOFIXO: Ein geschickt mittels der Variante Lufthaken plat-
ziertes Objekt kann an einem gegnerischen Schiffbis zu AsP/2 Punk-
ten Schaden an Rumpf oder Takelage anrichten.

PFEIL DES ELEMENTS: st auch auf Aale und Ballistcn anwendbar.
SCHELMENKLEISTER: erschwert gegnerische Enterkampf-Dro-
benum +2.

SOLIDIRID: erleichtert die erste Probe im Enterkampf um —1
STILLSTAND: erschwert alle Proben im Enterkampf um 3 Punkte.
‘TRANSVERSALIS: Mit diesem Zauber kann cin Atrentater 7.B. auf
cinem gegnerischen Schiff Brande legen oder Offiziere ausschalten.
VOCOLIMBO: kann fiir cine Probe dic Moral und damit dic Qua-
litit der cigenen Besatzung um 1 Punke heben oder die ciner gegne-
rischen Besatzung um 1 senken.

WELLENLAUF: erméglicht
Schiff zu gelangen.
WETTERMEISTERSCHAFT: kann je nach AsP-Einsatz Wind-
richtung und -geschwindigkeit dndern
WINDHOSE: richtet an cinem gegnes

um mindes

inem Saboteur, auf ein gegnerisches

Roxoras Hocrizerr (IV): Kann Windstirke und ~richtung um je 2
Punkte verindern.

9.2.1) ZavsER vnD LituRGiEn im EnfERRAMPF
Folgende Zauber und Liturgien modifizicren die Proben des cigenen
Enterkommandos im Enterkampf (6.3 und 6.4): ALBGESTALT (-1),
ATEMNOT (1), BLITZ (~1), BOSER BLICK (~1), CORPOFES
SO (-1), CORPOFRIGO (-1), FORTIFEX (-2), FULMINICTUS
(-1 bis ~2), GROSSE GIER (~1), GROSSE VERWIRRUNG (-1),
HALLUZINATION (-1), HERR UBER DAS TIERREICH (Ratten)
(-1), HEXENGALLE (1), HOLLENPEIN (~1), HORRIPHO-
BUS (-1; bei Einsatz gegen mehrere ~2), IGNIFAXIUS (-1, auch
alle anderen -faxius-Zauber), IGNISPHAERO (3; auch alle ande-
ren -sphacro-Zauber), TRIBAARS HAND (-1), KARNIFILO (-1),
KRABBELNDER SCHRECKEN (-1), KRAHENRUF (-2), KUL-
MINATIO (-1 bis —3), PANDAEMONTUM (-3), PANIK (-3), PA-
RALYSIS (~1), PLUMBUMBARUM (-1), RADAU (-1), SCHW}
ZER SCHRECKEN (-1), TLALUCS ODEM (-2), WAND AUS
DORNEN (-2), WIDERWILLE (-1), ZORN DER ELEMENTE
(~2); SEGEN DER HL. ARDARE (=3), SEGEN DES HL. HLUTHAR (<3), Wa-
LiuRiAs WEHR (<2)

9.2.2) Zaveer vnp Litvreien

FUR REPARATUR viiD HEiLune

* Folgende Zauber und Liturgien helfen der Besat
paratur beschidigter Schiffsteile ( : HARTES SCHMELZE!
(~1), HEXENHOLZ (1), MOTORICUS (-1 bis -2 je nach AsP-
Einsatz), OBJ] 'OFIXO (-2), WEICHES ERSTARRE! (-1);
ERNEUERUNG DES GEHORSTENEN (I1+) (Grad—1) Punkte, Hann-
WERKSSEGEN (IT+) (Grad—] Punkte)

Folgende Zauber und Liturgien erleichtern das Léschen von Briin-
den (7.2.2): AEOLITUS (-1), AEROFUGO (-2), AEROGELO
(~2); HErr UpER FEUER UND GLUT (IV) (-3)

Passende Heilzauber oder -liturgien kénnen in Phase 7.2.3 cinge-
setzt werden, um die Probe des Bordarztes um —1 (bis 10 eingesetzte
AsP/KaP) oder -2 (bis 20 eingesetzte AsP/KaP) zu crleichtern: BAL
SAM, HEXENSPEICHEL, LACH DICH GESUND, LEIDENS-
BUND, SUMUS ELIXIERE; HEILUNGSSEGEN

9.2.3) UpernatirLicHE WESER

Zaube ene beschworene Wesen im S

einsetzen, um das Kampfglick zu ihren Gunsten zu wenden:

* Wiinsche an Elementare Geister und Dschinne sind die meist ge-
nutzte Moglichkeit von Bordmagiern, dazu auch cine, deren Ein-
satz erlaubt ist. Die am haufigsten gewiinschten Dienste auf See
ST SN e e Elemeten, (Wasser Lioread Fesks ot

r kénnen ver

Schiff (Windstirke —9)
x 4T Schaden an.

WINDSTILLE: kann als APPLICATUS-Geschoss cin gegnerisches
Schiff lihmen; kann das cigene Schiff vor den Auswirkungen cines
Sturms oder Orkans schiitzen.

AnrurUNG DER Wi (IT): kann Windstirke und -richtung um je [
Punkt verandern; (IV) um 2 Punkte; (V) um 5 Punkee.

ANRUFUNG Nutaxnias (TTT): erschafft eine zusammenhingende Ne-
belbank von LkP*/2 Hexfeldern Grfe, deren nichstes Feld hachs-
tens 3 Felder vom Schiff entfernt licgen darf; die Nebelbank bewegt
sich mit 1 Feld pro Spielzug in cine gewtinschte Richtung.
GLUCKSSEGEN (I1+): erlaubt dic Wicderholung einer Mandverprobe.
Manxserarrssecen (ITD): vor ciner Schlacht gesprochen, erhoht er
die Qualitat der Besatzung um 1.

allem Binzel aber auch das Magazin mit Hylailer Feuer),
Bann des Elements (Wasserbann bei Reparaturen unter der Wasser-
linie, Feverbann, um Brénde zu lsschen) und natiirlich Kontrolle
des Wassers bzw. der Luft, um dic cigene Bewegung zu fordern und
die cines gegnerischen Schiffes zu hindern.

Die Dienste von Diéimonen sind so viclfiltig und abhangig von der
Art der beschworenen Wesenheit, dass sie hier nicht aufgefiihrt

werden kénnen. Besonders gecignet fir den Einsatz im Scekampf
sind Amrychoth (Mahlstrome), Arjuncor (Orkan), Asqarath (Feu-
er), Azzitai (Feuer), Scylaphotai (Feuer und Wasser), Sordul (5:
re), Ulchuchu (Verschlingen, Bewegung blockieren), Vhatacheor
(entziindet Wasser), Yo'Nahoh (fast unbesiegbarer Riesenkrake).

* Untote sind vor allem im Enterkampf gefihrlich; dort zihlen sie

wic Scesoldaten und erschweren dic Probe im Kampf gegen sic um
2 Punkee.




im SPiEL Sl R :

»Sunft kriauselten sich Wellen an seinen im Sand versunkenen Zehen, und bei jedem Schitt in Richiung See schien sich ifm die Brandung stirker ent-
gegensuwerfen. Mit seiner gansen Kraft warf sich Niounu in die Fluten, itberwand die Mauer, die ibm enigegenstand, und tauchte hinab. Angenchme
Kihle umfing ibn und schmeichelte seinem von der Sonnc verbrannten Leib. Schuwerelos glitt er dahin, lief sich treiben, drehte Pirouctten und sprang
aus dem Wasser wie ein Delphin. Als cr wieder cintauchte, spiirte er die Versshnung mit den Wogen, dic ihn wieder beschiitzend umfingen. Erst jetzi
spiirte der Necker, welcher Druck an Land auf ihm lastesc und wie leicht und unbeschuwert er sich im Wasser bewcgen konnte. So mussten sich die Vegel
fiihlen, losgeliist vom Griff der Erde, dic alles an sich zog, um es nic mehr lossulassen.«

ZwiscHeEn Liceat vop Scaatfen

So leicht, wie sich ein Necker in sciner Heimat zu bewegen vermag,  zu beriicksichtigen: Solange man noch nicht den Grund errcicht
fillt es nur den wenigsten Landbewohnern. Ein Tauchgang oder cin  kénnen unter, neben und isber cinem Taucher Dinge geschehen
lingerer Aufenthalt im Meer ist ein Abenteuer fiir jeden, der sich noch
nic in die feuchte Tiefe hinabgewagt hat: Er betritt cine andere Welt

Seine Kleidung und Ausriistung werden jhn behindern und er wird StirmiTTec

lich gewonnene tierische Begleiter vermissen, die ihm nicht folgen Stirker noch als bei jeder anderen exotischen Umgebung kann
kbanen. Ausriistung wird nicht nur nass, Nahrung, Biicher, Bogen-  man dic Andersartigkeit der Tiefe mit einfachen Hilfsmitteln
sehnen etc. leiden besonders und kénnen sogar durch das Wasser zer- umsetzen und betonen. Ein abgedimmtes oder mittels spezi-
stort werden. eller hitzebestindiger Folien griin und blau gefirbtes Licht,
Efferds Element kann abweisend, kalt, dunkel und aufgewihlt scin,  entsprechend farbige Lampen oder dic Verwendung — evil.
chenso aber auch warm, behiitend und umschmeichelnd. Jemand mit  mehrerer Kleiner — Lavalampen in Griin und Blau sorgen fisr
dem Nachteil Tenleibig mag sich im Wasser sogar leicht und wohl  cine ansprechende Optik. Selbst, wenn man sonst keine Musik
fihlen verwendet, so bietet cs sich an, in der Tiefe fir cine exotische
Bei der Beschreibung cines Tauch in die Unterwasscrwelcemp-  Gerd isse zu sorgen, z.B. mit Walgesingen. Weitere An-
fichlt es sich, die drei Dimensionen, in denen man sich bewegt, auch  regungen zu geeigneter Musik finden Sic auf Scite 193.

auszuspiclen und darzustellen. Besonders bei Beschreibungen ist dies

Die Umwert per TierE

Im Folgenden werden weitere und Regeln zu
und zum Aufenthalt unter Wasser genannt, die bei der Beschreibung
untermeerischer Kulturen und Schauplitze helfen sollen. Im Anschluss
daran stchen Sti fiir Unter Zu be-
denken sind auch eventuelle Nachteile der Charakrere: Ticfenangst und
Plaszangst sind beim Hinabtauchen in kristallklares Wasser chenso hin-
derlich wic D und Ne ind in dun-

klen Tiefen, wo man kaum die Hand vor Augen schen kann.

Paysik— Was isT pas?

Dic hier aufgefithrten Hinweisc und Regeln beriicksichtigen weitge-
hend die realen Bedingungen unter Wasser, wie wir sie auch in offi-
ziellen Druckwerken beriicksichtigen. Sollten Sie darauf verzichten
wollen — so tun Sie dies. Ebenso kénnen Sie ginzlich auf die Anga-
ben von Tauchtiefen verzichten. In Jhrem Aventurien vermégen auch
noch in zweihundert Schritt Tiefe blaue Necker in einem Wald aus
gelb leuchtenden Ancmonen mit den Helden cinen Reigen tanzen,
wihrend aus der Ferne eine rot leuchtende und von bunten Fisch-
schwiirmen K i

Tiere

Gehe 100 Schritt, wnd es wird dich nicht ermiiden. Klettere 100 Schrits, und
wirst dich nicht anstrengen. Tauche 100 Schrizt in Efferds Reich hina, und
seine Kraft wird dich sermalmen.«

—Emmeran Tralloper, Meister der Brandung

Nicht jedes Wesen kan
auf Scite 138 gibt cine
fen halten wir jedoch fiir simmungstétend, zumal die jeweiligen Fol-
gen nicht nur von der Art des tauchenden Wesens, sondern auch von

137

gleich weit in die Ticfe vorstoBen. Die Tabelle
Jbersicht, cine Angabe von genaueren Tauchtie-




suBeren Umstinden abhingen. Ein Mensch (Gleiches gilt fir O
Zwerg, Goblin, EIf oder Artverwandte) kann ohne Hilfsmiteel bis zu
35 Schrite tief tauchen. Loualil, Necker und Ziliten kinnen cinige
hundert Schritt tief hinab, und nur Risso, Krakonier und Mholuren
dringen noch ticfer vor.

Diese Begrenzung bezieht sich ausschlieBlich auf das Tauchen ohne
Hilfimittel und die Probleme mit dem Wasserdruck. Das Problem der

Atemluft muss bei allen T ohnehin auf
magischem oder alchimistischem Wege gelost werden, wobei die v
schiedenen Methoden wiederum verschiedenc Tauchticfen erlauben.

Taveuen

bt Tonn miew oty e S i e el
von TaW Schwimmen (Tauchen) Schritt nach unten zuriickle-
e A

A e N e A s e e
terschitzende Gefahren, die sich in Schuittellzhmung (KK, GE,
EEh66 Mt W6 Stnden) Lungensehaden (e nacl Tctera e
der man aufgetaucht ist, bis zu 10W6 Schaden, Wunden in den
Zonen Brust, Bauch und Kopf moglich) und Verwirrtheit (KL,
IN je 4) uBern konnen. Um dies zu vermeiden, muss man
beim Auftauchen etwa alle 10 Schritt eine Pause von circa einer
Minute (20 KR) einlegen, ansonsten muss man eine KO-Probe
ablegen, dic wiederum je nach Tiefe erschwertist und bei deren
it b S e

T}:mPERA'I‘vR

Ein weiteres Problem des ‘Tauchgangs ist die Kalte: Je weiter man
sich von der Oberfliche entfernt, desto kilter wird es (bis zu ciner
Temperatur knapp tiber dem Gefrierpunkd), und da Wasser auch die
Kérperwiirme schnell ableitet, ist man gut beraten, sich mitels ciner
zihen Fettsalbe — besonders efferdun,
Delphin- und Walfett — oder teuren Alchimika gegen den Wirmever-

lust des Kérpers zu schiitzen. Da ersteres cin von der Efferd-Kirche
verdammtes Miteel ist, gibt es etliche Alchimisten und Heiler, dic al-
ternative Mittel anbicten.

Ein nicht an diese Umweltbedingungen angepasstes (z.B. durch die
Vorteile Aguatisches Lebewesen oder Kilteresistens) oder cntsprechend
geschtztes Lebewesen erleidet einen Schaden von 1W6 TP(A) pro
Stunde (in warmem Wasscr) bis IW6 TP(A) pro SR (in kaltem Was-
ser). Auflerdem sind bei allen Kraft zehrenden Aktionen dic AuP-Ver-
Luste verdoppelt.

maximare Tavcatiere

llige Taucher schwéren auf

Sicut

Sofern cs nicht die Besonderheiten der aventurischen oder myra-
nischen See im Einzelfall anders definicren, geht die Farbe unter-
tauchender Objekee scheinbar verloren. Rot wirke schon in geringer
Tiefe farblos, dem folgend verschwinden Orange, Gelb und Griin.
Blau wird hingegen erst spiter vom Gewisser absorbiert. In der Tiefe,
wo alle Farben zu cinem dunklen Graugriin werden und alle Kon-
turen miteinander verschwimmen, tritt man ciner Gefahr daher im
wahrsten Sinne des Wortes ‘plétzlich’ gegeniber, da man sic nur
schwer kommen sicht.

Dic Helligkeit ist abhiingig von Sonnenstand und der Reinheit des
Wassers, in gréBeren Ticfen (ab 100 bis 200 Schrit) ist das Wasser
normalerweise dunkel, und jeder, der den Nachteil Rawmangst (cin-

aeschriinke), Dunkelangst oder Tiefenangst gewihlt hat, bekomme hier

groBe Probleme. Im sonnigen Stiden kann bei klarem Wetter jedoch

auch cine Sicht in 300 Schritt Tiefe moglich scin.

Sofern es die Dramaturgic verlangt, spricht nichts gegen Lichtschein

in weitaus groferen Ticfen, dort ist diese dann auf tbernatirliche

Besonderheiten zuriickzufithren, wie z.B. groic Gwen Petryl-Steine,
I chwiirme, Ti he mit eigener Lichtquel-

e, Leuchequallen oder untersceische Vulkane.

Doch das Wasser tritbe nicht nur den Blick. Wer durch die Kiemen-

haube cines Nequaners, das Bullauge cines Demergators oder cin
anderes Hilfsmittel schaut, sicht Objekte nither (erwa um ein Drirtel)
und groer (cin Viertel), als sic tatsichlich sind.

Je nach Tiefe bedeutet dies, dass Fernkampf-Proben um bis zu 12
Punkte erschwert sind und auch der Nahkampf mit EinbuBen (AT
—~6/PA 6) belastet ist.

GEHOR_

Unter Wasser sind Gerausche zwar tber weite Entfernung zu ver-
nehmen, doch cine Verstindigung ist erheblich schwerer als an Land,
denn dic Quelle und Richtung, aus der Gerdusche kommen, ist nicht
2u crkennen. Eine einfache Verstandigung ist auf 2-3 Schritt Entfer-
nung méglich, cinige unkomplizierte Worte in ciner fir die Unter-

Sprache (z.B. , Rissoal)
nd Schritt Encfernung zu vernehmen. Orien-
tierungs-Proben, die auf Gehar (oder auf dem Gleichgewichtssin)
basicren, sind fiir Landbewohner um 7 Punkte erschwert, cbenso wie

wasser-Verhiltnis

noch in ¢inem Dutz

Sinnenschirfe-Proben, um die Richtung cines Geriuschs festzustellen
(Proben, um cin leises Geriusch zu bemerken, sind unverindert)
riiche

Fiir das Rollenspicl unter Wasser ist insofern wichtig, dass
nur mit Hilfsmitteln méglich sind. So kénnen Zauber (siche Scite
140, das Erlernen der Molochen- stm (sche Scite L14),oder Avak
sowie das Schreiben auf Wachstafel d

Der Waldinsel-Dialcke des Momsdm\ s Pulia- Puka, gewinne Be-

deutung durch den Rhythmus, so dass man kurze, cinfache Sitze
auch trommeln (Trommelsprache) und sich sogar ohne Licht ver-
stindigen kann.

Diese K k

Schnorchel 0,30 Schrite

Taucherglocke 30 Schritt 15 Minuten lang

geiibter Taucher 35Schritt 3 Minuten lang

Boronskuttentaucher 50 Schrite

Perlentaucher 60 Schritc

Dunkelheitab 100 Schritt  abhiingig von |
Reinheit des Wassers

Seehund 150 Schrite

Blauwal 200 Schrite  bis 20 Minuten

Dunkelheit ab 300 Schrite  tropische Gewissct, s.0.

Hai 300-1300 Schritt je nach Arc

Rochen 300-1000 Schritt  je nach Arc

Delphin 400 Schrite

Mecresschildkroten  1.500 Schritt
Krakenmolch 3.000 Schritc

Pottwal 3.000 Schritt 1 Stunde lang.

sollten geschaffen werden, da-
mit ein Spiel zwischen Charakreren und auch mit maritimen Wesen
maglich wird.

ScHwimmED-PROBED

Ublicherweise werden Schwimmen- oder Tauchen-Proben von Mee-
oder ausgeriisteten L 1

benstigr, wenn man unbedingt ein Wettschwimmen veranstalten will

oder um dic korrekte Auftauchgeschwindigkeit festzulegen, auBer-

dem bei Positionsproben im Unterwasserkampf. Regeln zum Tauch-

gang finden Sic in Basis 190.

n nur

i
<




Kampr vrtER WaASSER_

Im Gegensatz zum Kampf auf dem Land, also auf einer mehr oder
weniger cbenen Fliche, ist ¢s beim Kampf unter Wasser tiblich, dass
die Kontrahenten ihre Positionen zucinander im dreidimensionalen
Raum bezichen und dicse schnell wechseln kénnen. Um einen sol-
chen Kampf zu simulicren, sind dic iiblichen K wenig ge-
cignet, weswegen wir Thnen hier cin zwar etwas abstraktes, dafiir aber
recht cingiingiges System prascnticren wollen. Grundlage des Systems
ist die Ermittlung der Qualitat der Kampfpositionen der Beteiligten.

Dic Verwendung diescr Regel (oder einzelner Elemente daraus) ist

optional.

Der Kampf nach dem Positionssystem lauft in folgenden Schritten ab:
* Nach der Bestimmung der Initiative erkliiren die Kampfer, ob sie in
der folgenden Runde offensiv oder defensiv kimpfen wollen oder
ob sie besondere Bewegungen durchfiihren wollen — sic legen also
ihre Taktik firr die nichste Runde fest

Dann wird dic Positionsprobe gewiirfelt, um festzustellen, wie die
Kimpfenden zucinander positioniert sind.

Danach die Kampfj ihre Positi T
Das schlechtere Ergebnis wird vom besseren abgezogen, und dic
verbleibenden Punkie kénnen vom Sieger aus diesem Vergleich so
eingesetzt werden wie bei der Bestimmung der Rundentaktik fest-

gelegt.

Nun werden die b

wobei 1lim

vorigen Schritt verinderten Kampfiwerte zu Grunde gelegt werden.

Die RvupentakIik

Zu Beginn jeder Kampfrunde legt der
Kimpfer fest, ob er in der folgenden KR
seine Position cher als Angreifer oder als
Verteidiger oder fiir weitere taktische Be-
wegungen nutzen will. Die Festlegung
der Rundentakik crfolgt in umgekehrter
Reihenfolge der Initiative — der langsamste
Kiimpfer muss also zucrst erkliren, was cr
2u tun gedenkt.

Offensiv: Der Kampfer kann die Punkte aus
der folgenden Positionsprobe verwenden,
um seine AT 7zu verbessern, seine TP zu
erhohen und/oder die PA des Gegners zu
senken.

Defensiv: Der Kimpfer kann die Punkte aus
der Positionsprobe verwenden, um seine PA
2 verbessern oder dic AT seines Gegners
2u erschweren.

Bewegung: Der Kimpfer kann die Punkte
aus der folgenden Positionsprobe ansparen,
um spiiter cine bessere Position zu bekom-
men, kann dic Entfernung zu cinem Gegner verindern oder von
cinem Gegner zum néchsten wechseln.

DiE PositionsPROBE
Kern des S

cms ist die Positionsprobe, die als Probe auf das Talent
n wie U

¥
gewiirfelt wird; ung

und Tauchen werden voll angercchnet. Die Probe wird offen gewiir-

GS des Keimpfers 20+ +1
GréBe des Kampfers winzig (nach Basis 152) +4
GrBe des Kimpfers sehr klein (nach Basis 152) +3
Grafe des Kimpfers klein (nach Basis 152),

Kieinuwiichsig, Zuwergenuwuchs +2
GroBe des Kimpfers groff (nach Basis 152) E
GréBe des Kampfers sehr grof (nach Basis 152) -4
Pro beteil L Kimpfer in Reich +1
Gefithrte Waffc hat DK $ +1
Gefithrte Waffe hat DK P +2
Kimpfer ohne Sonderfertigheit Unterwasserkumpf -6
Behinderung -BEx2*
Kimpfer im Wasser gegen Kampfer im Boot/ auf Steg 3
*) Dies ist dic regeliibliche Behinderung des Schwimmen-1aW,
keine susitaliche Behinderung.

Tierische Meeresbewohner verwenden ihren Tnitiative-Wasf gleich-
7citig als Positionswert.

VERGLEiCH DER PositionsweRTE

Nun wird in den Kampfpaarungen verglichen, welcher Kimpfer den
besseren Positionswert (mehr Punkte {ibrig behalten) hat. Die nied-
rigere Punkizah! wird von der hitheren abgezogen, und dic verblei-
benden Punkte kénnen vom besser Positi-
onierten so cingeserzt werden, wie cr es bei
der Festlegung der Rundentakeik angegeben
hat.

DisTAMZKLASSENVERAMDERVIGET
DURCH Positionspunkie

Die Entfernungen, dic zwei tauchende
Kimpfer zucinander cinnchmen kénnen,

den iiblichen D

Um Distanzklassen zu verandern, sind die
entsprechenden Proben (Attacken) notwen-
dig (siche Basis 146£), wobci ¢in eventueller

Positionsvorteil als Bonus auf die Probe ge-
nutzt werden kann.

ATSPAREN VOI
Positionspunkien
Ein Kiimpfer kann dic Hilfte der beim Posi-

und mit in dic nichstc Runde ubertragen.
Tut er dies, so hat er jedoch iiberhaupt keine
Positionspunktc in dieser KR zur Verfagung;
auBerdem verliert er alle angesparten Punkte, sobald er durch einen
“Ireffer Schaden erleidet. Man kann maximal so viele Punkte ansparen
wie der TaW S (und passende ungen) betriigt.

PositionSPROBEN MEHRERER BETEILIGTER

Auch Kimpfe mit mehreren Betciligten kénnen auf diese Weise ab-
gewickelt werden. Es wird dabei jeweils das Verhiltais der einzelnen
Kimpfer zucinander verglichen. Ein mit Kajubo tauchfihiger Mensch

felt, das heiB, jeder am Kampf Beteiligte zihlr, wie viele Tz

er tibrig behalten hat — dic TaP* sind seine Position fiir die nun fol-
gende Runde. Berittene Kimpfer auf Reitfischen oder -schildkroten
wiirfeln die Probe auf ihr Talent Reiten (Spezialisicrung erforderlich),
erhalen jedoch nur die Halfte ihrer TaP*. Kémpfer in cinem Boot,

teilweise im Wasser stehend oder auf einem Steg wiirfeln eine Kérper-
beherrschungs-Probe und verwenden ein Drittel der TaP*. Es gelten
folgende Modifikatoren:

3

[—

it einem Positionswert von 6, der sich gegen zwei Risso (Positions-
werte 5 und 11) zur Wehr setzen muss, kann also durchaus einem
seiner Gegner iiberlegen, dem anderen aber unterlegen scin.

Gegen cinen einzclncn tauchenden Kombattanten kann je nach Gro-
Be cine unterschiedliche Zahl von Gegnern kimpfen — bei gleicher
Gréfie maximal vier, bei unterschiedlichen Grifien zwei pro Grofien-
Klasse (gemiB Basis 152) mehr oder weniger, aber immer mindestens
2wei.

O



IarrRamPr vnteER WaSSER_

Sind Positionsvorteile und Rundentaktik festgelegt, wird ¢in norma-
ler Nahkampf hten. Neben Ein

um 4 Punkre), Gezielter Stich, TodesstoB, Entwaffnen, Gegenhalten,
Waffe zerbrechen, Doppelangriff, Tod von Links, Meisterparade, For-
mationsparade, Beidhandiger Kampf.

durch schlechte Sicht (siche oben) sind dic AT- und PA-Wirfe fiir
nicht-aquatische Lebewesen um je 6 Punkre erschwert, wenn sie ohne
irgendeine Form von Tauchhilfe get
je 2 Punkte, wenn sie sich alchimistisch oder mit Tauchgeriten vor-
bereitet haben. Ein Held mit der Sonderfertigheit Untermasserkampf
erleidet die letztgenannten Abziige (~6 baw. ~2) nicht.

cht sind, und um immer noch

An Mansvern sind alle auBer den folgenden maglich:
Beinarbeit, Fubfeger, Schmutzige Tricks. Niederringen und Wurf
fisgen dem Gegner keinen Schaden zu, sondern verschlechtern scine
Position in der nichsten Kampfrunde. Waffenlose Kimpfer erleiden
nicht den Giblichen WM-Nachteil von —1/-2 gegen Bewaftnete.

VERLETZUTIGED

Von den im Folgenden und
abgeschen, gelten die Gblichen Nahkampf-Regeln. Si solien jedoch

Im crlittene verursachen einen zusitzlichen
TP und sind dariiber hinaus schr schmerzhaft. Bei mehreren offencn

mit gesundem Mensc welche Regel in
der speziellen Situation sinnvoll sind (z.B. bei der Tnterpretacion von
Patzern)

UserrascuvnG vip Kamprsecinn

Ein erster Angriff aus dem Wasser heraus, aber auch im Wasser, erfolgt
far oder getauchte L zumeist Gberra-
schend, also als Hinterhalt (Basis 143). Kampfer, dic dic Gefahr nicht
bemerken — was insbesonderc in den dunklen Ticfen leicht der Fall

sein kann —, diirfen in der ersten Kampfrunde keine Positionsprobe
wiirfelp.

MocLicne WarrFen

Kettenstiibe, Kentenwaffen, Peitschen und Zweihandflegel sind un-
ter Wasser nicht benutzbar. Alle als Hiebwaffe, Sibel oder Schwert
gefithrten Waffen sowie mit Ranfen ausgefiihrie Schlige und Tritte
richten nur halben Schaden an, alle Fechtwaffen einen um 2 Punkte
reduzierten Schaden. Alle als Anderthalbhinder, Infantericwaffe, Stab,
Zuweihand-Hiebwaffe und Zuweihandschwert/-sibel gefithrten Waffen
richten nur halben Schaden an und erleiden einen zusitzlichen WM
von ~2/-4. Dic einzigen Waffen, die vollen Schaden anrichten, sind
Dolche und Speere, dazu alle mit Ringen durchgefithrten Halte- und
Wiirge-Angriffe.

MOGLicHE MANSVER

Die Dichte des Wassers schrinke dic Mandverauswahl unter Wasser
deutlich ein. Folgende Manver sind unter Wasser maglich: Attacke,
Parade mit der Haupt- oder einer Zweitwaffe, Parade mit dem Schild
(erschwert um 2/4/6 Punkte je nach Grafie des Schildes Klein/groly/
schr groB), Ausweichen / M

isterliches Ausweichen, Finte (crschwere

kénnen Sic als Meister cine Selbstbcherrschungs-Probe

mlangc.., damit der Held nicht wie von den Auswirkungen eincr
Wande (Abziige auf AT, PA, GE, INI....) behinder wird.

REeiTERKAMPF vII'TER WASSER_

Reiter nchmen ebenso an der Positionsermittlung und dem folgenden
Nahkampf teil wie Selbstschwimmer. Alle aus dem Hahenunter-
schied resultierenden Kampfregeln (Reiter gegen Fukimpfer, Tram-
peln erc) gelten nicht. Lanzenangrife sind maglich.

FERNRamPF vniFER WASSER_

Wegen der hoheren Dichte des Wassers sind alle Fernkampf-Proben
(auBer solchen mit speziellen Harpunen) prinzipicll um 3 Punkte er-
schwert; dazu kommen noch eventuelle Exschwernisse durch schlech-
te Sicht. Wurfwaffen mit Ausnahme von Speeren kénnen unter Wasser
nicht cingesetzt werden, desgleichen sind Blasrohre und Schleudern
(auch Fledermaus oder Netz) nicht verwendbat. Die Reichvweiten al-
ler verwendbaren Fernwaffen auBer der Harpune sind auf ein Viertel
reduziert; die TP (wiederum mit Ausnahme der Harpune) sind um
4 Punkte reduzicre.

Ausweichen-Proben gegen Fernwaffen-Einsatz sind im Vergleich zu
Proben an Land um 4 Punkte erschwert

Fernkampf vom Riicken cines Reittieres aus crfordert cine Reizen-
Probe+6; die cigentliche Fernkampf-Probe ist um 5 Punkte er-
schwert.

Holz- und Hornbégen sowie fast alle Arten von Sehnen sind nicht fiir
den Unterwassereinsatz gedacht und nchmen lingerfistig Schaden,
ohne dass wir dies hicr naher mit Regeln abdecken wollen.

WEGE vnteER Die WELLED

Auf Grund der oben g U hesond

Druck und Temperatur, ist es fiir Helden niche einfach, lingere Zeit
im Meer zu verweilen bzw. dort ohne Sauerstoff zu tiberleben. Somit
benitigen der Tauchgang 2u P oder den
legendiren Ruinen von Chalwens Thron sowic die Interaktion mit
maritimen Wesen in deren Heimat besondere Hilfsmiteel. Folgendes

soll ¢ine Hilfe scin oder als Anrcgung fiir eigene Wege unter dic Wel-

len diencen.

ZAVBERET vID LitURGiEn

Die Wirkung von Magie ist gencrell unter Wasser nicht beeintrichti-
gt Zauberproben sind jedoch erschwert, wenn sie eine gesprochene
Tormel beinhalten, insbesondere wenn es nicht ausreicht, die Worte
2u murmeln, sondern das Opfer cine Anweisung versichen kénnen
muss, wie etwa beim IMPERAVI. Als Richtwert mag die tibliche Er-
schwerung um 7 Punkte fir cine weggelassene Komponente dienen;
Zauber, die wortreiche Erklirungen erfordern, kann der Meister nach
cigenem Ermessen erschweren oder auch ganz verbieten. Auch kom-
plizicrte Handbewegungen kénnen cinen weiteren Malus von +1
mit sich bringen. Zauber mit dem Merkmal Elementar (Feuer| sind

ebenfalls erschwert, ihre Wirkung oftmals eingeschrénke. Reine Feu-
er-Manifestationen wie IGNIFAXTUS funktonicren niche. Die Eri-
ge Flamme eines Magierstabs zu aktivicren kostet unter Wasser 3 AsR
Ein RADAU wird zu stark abgebremst, um cffektiv zu wirken; cine
NEBETWAND aus feinen Wassertropfchen fillt im Ozcan niche auf
Lassen Sie sich im Ubrigen vom gesunden Menschenverstand leiten,
was funktionieren kann und was nicht.

Liturgien der Efferd- und Swafnir-Kirche sind unter Wasser er-
leichtert, jene des Ingerimm oder Angrosch im ‘Gegenclement’ je-
doch erschwert, und auch Praios-Geweihte haben in dunklen Tiefen
fern ihres Gottes Schwierigkeiten. Lassen Sic sich auch hier davon
Leiten, was als passend empfunden wird. TRAVIAS GEBET DER SICHEREN
ZurLues funktioniert in hichster Not sicherlich auch unter Wasscr,
cin FEURSEGEN FUR Das HERDFEUER cher weniger.

LaNDBEWOHNER TAUCHED AB

Dic Elfen kennen die Zauber WASSERATEM und LEIB DER WO-
GEN, um sich fiir lingere Zeit ins nassc Element zu begeben. Un-
ter Menschen sind diese Spriiche sclten bzw. anndhernd unbekannt.
Verbreiteter ist der ADLERSCHWINGE WOLFSGESTALT, der an
mchreren Magierakademien gelehrtwird und bei Wahl entsprechender
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maritimer Tiergestalten relativ lange und tiefe ermogli-
che. Ein weiterer Vorteil der ans Wasser angepassten Tiergestalt ist die
im Vergleich zu cinem tauchenden Menschen gute Wahrnehmung,
cuwa das Sonar der Delphine oder der phinomenale Geruchssinn
der Haie. Dafor sind die Waffen und G
mitzunchmen, cher bescheiden. Effektiver ist hingegen die Variante
BARENFELL UND FROSCHSCHENKEL des SALANDER MU-
TANDER, mit der man auch Lungen in Kiemen umwandeln kann.
Elementaristen, dic sich dem Wasser verschrieben haben, kénnen mit

Hilfe cines Dschinns oder Elementaren Meisters des Wassers einer
ganzen Heldengruppe den sicheren Aufenthalt unter Wasser ermag-
fen im allge-

lichen, was bei lingeren Tauchzciten und gréBeren
meinen crhebliche € beit gegenitber dem
Wesen, cinen guten Grund und cinen groBen Gegen-Gefallen erfor-

dert. Luft-Elementare cignen sich hingegen cher dazu, verbrauchte
Luft in ciner Taucherglocke oder einer unterseeischen Hohle zu
erneuern.

Auch Déimonen aus Charyptoroths Domine kbnnen ei-
nen Tauchgang crméglichen; ein Pakt mit der Her-
rin der Nachtblauen Ticfen bictet die Aussicht auf
Wasscratmung als Pakigeschenk. Dic Dimonen-
priester der Krakonicr kennen eine Variante des
WASSERATEM, mit der dic Entfthrten am
Leben gehalten werden, die als Nebenwir-
kung aber stetig (oder immer mal wieder-
kehrend) das Gefihl akuten Ertrinkens im
Opfer aufkommen lasst.

Efferd-Geweihte kénnea mit der Liturgic
TiERGESTALT tauchen und mittels der Litur-
gic Gruss DES VERSUNKENEN einen Raum
unter Wasser mit Atemluft filllen, wihrend

dic cehsischen Priester der FI'Szinth mit
der Liturgic ELEMENTWANDLUNG Wasser

in Luft verwandeln kénnen.

Orientiervne in
nacutsLaven Tieren

Sich in lichtloser Finsternis ohne
Landmarken zu erinnern, wo
Norden, Siiden, oben oder unten
ist, fillt Landbewohnern schon
wenige Dutzend Schritt unter der
Wasscroberfliiche schwer. Der Zauber
KATZENAUGEN, dic entsprechende
Liturgic AUGE DES MONDES sowie das
Druidenritual Licht des Dolches exlauben  © @+ 3
¢s immerhin, bei schwachem Licht zu

sehen. Wertvolle Orientierungshilfen sind dic Licurgie WEISUNG DEs
Husiers und das Druidenritual Weg des Dolches. Auch dic wasserele-
mentare Ausformung des druidischen EINS MIT DER NATUR sorge
fiir eine bessere Oricnticrung — und passt den Zaubernden besser an
Leschaden reduziert

das Element Wasser an, was auch den K

Kommvniration
Da man unter Wasser nicht sprechen kann, ist magische oder karmale

Verstindigung umso interessanter. Wihrend GEDANKENBILDER

nur dann niitzt, wenn alle Beteiligten den Zauber beherrschen oder
;nnpruhu\d( Artefakte bei sich haben, und BLICK IN DIE GE-

danken scines Gegeniibers gew sglichen die Liturgien Hor-
TAG DER SPRACHEN und PHEXENS WUNDERBARE VERSTANDIGUNG sogar
dic Kommunikation mit maritimen Valkern, die keine bekannte
Sprache verstchen. Mit optischen Ilusionen wic AURIS NASUS oder
MENETEKEL kénnen schriftliche Botschaften erzeugt werden,
wihrend XENOGRAPHUS sowic dic Liturgien SCHNFTTUM FER-
Nk Laxbe und NANDUS' SCHRIFIKENNTNIS es erlauben, unbekannte
Schriften von Mcersvélkern zu deuten. Fir die Kommunikation mit

pan

die Zauber TIERGEDANKEN und
HILFREICHE TATZE niitzlich.

Meeresticren sind

SonstiGes

Neben dem Wirken Zauberkundiger und gotdichem Einfluss stehen
noch andere Methoden zur Verfigung, die jedoch alle Vor- und Nach-
teile haben.

* Kajubo: Diese Knospe eines nur auf den Inscln Altoum, Souram
und Nikkali heimischen Strauches ermaglicht es, bis zu 3 SR ginz-
lich aufs Atmen 7u verzichten (ZBA 244).

* Carlog: Die Blitenstempel dieser besonders an der Westkilste
wachsenden Pfanzc crméglichen Rir [W6+12 SR eine hervorra-
gende Nachtsiche, und damit auch in lichtosen Mecresticfen cine
bessere Wahrnchmung (ZBA 232).

* Der Wasserodem st i von Nechern stammendes Micel, das durch

die Tauchexpedi des ct Havener
Leonardo bekannt wurde. Mittels der blauen Flssigkeit

kann man 20 SR im Wasser atmen und jst auch vor Druck bis
in etwa 500 Schritt Ticfe und vor Unterkithlung geschutz,
gerit jedoch, wenn man zu hastig auftaucht, in Ge-
fahr, an Schiittellihmung zu erkranken.
* Purpurwasserncnntman cin relativunbekanates
alchimistisches Elixier firnelfischen Ursprungs. Es
ermaglicht gut gebraut cinen langen Aufenthalt un-

ter Wasser, bei dem der Anwender auch gegen den
hohen Druck geschiitz ist (SRD 104). Neben
Nachtalben (die im Schutz des Elixiers ihre
unterseeischen Stidee bauen), Firnelfen und

wenigen Alchimisten (vor allem im Horas-
reich und nach der Erforschung mit
Hesindes Trichter, cinem analytischen
Artefakt der Hesinde-Kirche) ist die
Formel niemandem bekannt.

© Der Ifirnstrunk wurde von der gare-
thischen Alchimistin Clea Cornuey-
ler entwickelt und schiitzt cinen
Tag lang vor Kilteschaden. Ur-
spriinglich als Mittel gedache,
um das Reisen in kalen Regi-
erstaubt das

onen zu erleichtern,

Rezept in ihrem Labor, da sie die
Nebenwirkung, dass der Kérper
des Anwenders permancnt feucht
gehalten werden muss (andernfalls
IW6+2 SP/Tag, halbicric Regene-
ration), nicht bescitigt bekommt

* Andere Alchimika, insbesondere von Alchimisten des tulami-
dischen und sidlindischen Raumes gebraut, haben #hnliche
Wirkungen, bisweilen aber auch stirkere Nebenwirkungen oder
exotische und sogar teilweise verbotene Zutaten wie Delphinfett.
Letateres schiitzt jedoch ebenso wic andere Substanzen auch gegen
die Kile der Mecre, Kaum cin Miteel it jedoch ein allumfassender
Schutz fiir alle Widernisse des Wasscrs, jedes hat seine cigene sps
elle Fahigkeir (Dunkelsicht, Wasseratmung, Kilteschutz, Druc
stigkeit). Wem dies nicht geniigt, der kann versuchen, bei den Bra-
baker Alchimisten des Roten Salamander ein Verwandlungselixier
zu bekommen, das ihn in cin maritimes Lebewesen verwandelt,
Hauptabnchmer ist derzeit jedoch die brabaker Flotte.

* Die Schwimmblase eines Krakoniers in einem Sud aus Sansaro-Tang
gekocht: Dieses auBerhalb Selems kaum bekannte Mitcel erméglicht

es, bis zu cinem Tag ohne Atemluft auch in grofien Meerestiefen
auszukommen, indem es gegen Druck und Kilte schiitzt. Ebenso
erlaube das Miteel dic Sicht in groBeren Wassertiefen, was in ctwa
dem Zauber KATZENAUGEN entspricht. Als Nachteil wird oft die
grofe Sucht nach dem Meer cmpfunden, den bereits cin cinmaliger
Genuss des Trankes bewirke. Manch Sclemer Schatztaucher, der sich




s Mittels bediente, um Ale-Selem zu erforschen, hat sich, von der
Meeressucht gezogen, weiter hinab getraut, als gut fiir ihn war.

* Dic Neckerhaube ist cine groBe, im ganzen Meer der Sicben Win-
de, aber auch im Sudmeer verbreitete Quallenart. Sofern man den
durchsichtigen glockenfGrmigen G beper wie cinen Flelm
aufzieht, schlingen sich sechs Nessclarme um den Oberksrper
des Wirts und bohren leine Stacheln in den Kérper (IW6-2 SP),
woraufhin das Blut sowohl durch die Qualle als auch durch den
Wirtskdrper zirkuliert. Bis zu IW3 Stunden bleibt cine Qualle mit
dem Wirt verbunden und sorgt dafiir, dass cr unter Wasser atmen
kann. Als Nebenwirkung hat der Triger danach cinen besonders
starken Appetit. Die bei den Risso als Szirri-Seini bekannte Qualle
(ZBA 133) existicrt auch in einer Abart vor den dstlichen Kiisten,
die sich sogar linger mit ihrem Wire verbindet, jedoch dafiir an si-
ner Lebenskraft teilhat (zusiitzlich zum Schaden bei Verbindungs-
aufnahme W2 SP pro Tag).

* Der Kuss einer Nixe oder cines Neckers, bei Vollmond in echter

Zuneigung dargebracht, erméglicht cine freic Bewegung und
Kommunikation ohne Einschrinkung unter Wasser. Abgeschen

von und vollk

Wirkungsdauer (nach Mabgabe des Spicllciters) gibt es keine Ne-
benwirkungen.

* Besondere Kreaturen der Meere wie die albernische Drachen-
schildkréte Lata vermégen ebenso cinem Wesen Nachtsicht und

Wasseratmung (oder sonstige Gnaden nach Meisterentscheidung)
zu verleihen. Der Blas cines Silberdelphins kann ebenso dic Wir-
kung cines WASSERATEM oder LEIB DER WOGEN verleihen.
Die bleichen Wasserspinnen bringen Atemluft in die Ticfe, um ihre
Beute am Leben zu erhalten, was auch cinem Taucher erlaubt, Luft
2u schépfen.

© Es gibt cinige wenige magische Artefakte, die ein Ubcrleben im
Meer erleichtern. Erwihnenswert sind hier vor allem elfische
Sectigergewinder, in dic teilweise auch Verstindigungszauber
cingewoben sind; dic Sphire des Hydrophos, cinc im Strudel von
Neersand verschollene Zauberapparatur, um die tiefe See zu berei-

; die Helme von Mylamas, sicben gewaltige Muschelhelme, die
Sicht und Verstindigung unter Wasser erméglichen; der Ring der
Eliosona sollte das Uberleben im cisigen Norden sichern, schiitzt
aber cbenso vor der Kilte der Meere; sowic archaische Tonarmu-
lette, die gelegentlich am Golf von Perricum an den Strand gespiilt
werden und deren genaue Wirkung unerforscht ist.

* Charyb’Yzz’ Zahn, cin Artefake der von Echsen einst verchrten We-

sei

stern gerufen werden kann, vermag Land- in Mecresbewohner zu
verwandeln. Allerdings erméglicht cs niche die Riickverwandlung,

denn Charyb'Yzz lisst nur ungern jemanden wicder aus dem von
ihr beanspruchten Reich entkommen. Weitere und extrem scltene
Artefakte Charyptoroths, dic cntweder von magischer oder — beun-
ruhigenderweise — karmaler Kraft erfille scin konnen, vermogen
hilfreich zu sein, wobei erstere immer auch nachteilige Nebenwir-
kungen haben.

* An mechanischen Konstrukten ist besonders die gliserne Tau-
cherglocke des Leonardo zu erwihnen, dic noch immer in sei-
ner Werkstatt in Havena auf ihren crneuten Einsatz wartet. Das

der alanfa-

Konstruktionsprinzip hat auch bei
nischen Universitat Interesse geweekt, so dass es bercits cinige
Taucherglocken in AlAnfa gibr, die man vor allem zur Ber-
gung von gesunkenen Schiffladungen — in Ticfen von bis zu
30 Schritt — nutzt. Mit den Glocken werden dic Taucher (nicht
sclten verusteilte Verbrecher) hinabgelassen und kénnen von
dort T: u und 1 2ur Glo-
cke uriickkehren und Luft schopfen. Allerdings hat sich ge-
zeige, dass die mogliche Dauer der Tauchginge — und Lebens-

spanne der “Taucher — mit groficren Tauchticfen rasant sinkt.
Dereit wird in der Khunchomer Magicrakademie an ciner ANI-
MATIO-Pumpe gearbeitet, dic, mit den alanfanischen Tauchglo-
cken kombiniert, deren Effekeivitit stciger konnte.

* Die Salyruan ist ein hochelfisches Zauberschiff in Walform, das
auch die Tiefen des Meeres bercisen kann (€8 191 A). Sic ist
eines der in verschied haffe hochelfischer
‘Grundschiffe’, die wasserelementare Entsprechung der dic Luft
durchschncidenden Wipfelschiffe.

* Dic magischen und h
und Wesen sind in Aventurien ginzlich unbekannt, ermaglichen
aber — genaucre Wirkung je nach Meisterentscheidung — ebenfalls
das Uberleben in der Tiefe, Necker und Nixen kbnnen .B. cbenso
wie die Dra dte Lata Wa per Zauber ermég-
lichen. Auch Zauberer und Priester der Risso und Ziliten kénnien
ciniges bewirken, evil. auch Helden in Meerestiere verwandeln
oder ihnen helfende Meerestiere zur Seite stellen
Hinzu kommen einige Orte unter Wasser, die auf wundersame

Formen

maritimer Vélker

oder magische Weise mit Atemluft gefille sind. Einige davon sind
Uberbleibsel aus dem Neunten Zcitalter, als man Riume schuf, in
denen Abgesandte der Landbewohner fiir Handel, Verh

oder als Sklaven cxistieren konnten. Vielleicht entstammen sogar

senheit, das von besonders Achaz- und Krak Pric-

die Neck en (5.0.) magischen Experimenten jener Zeit.

VOLRER vID BEWOHIER_

DER_ITIEERE

Die Tocamvyac

Von Festum bis Brabak, vor allem aber zwischen Selem und Setokan,
kann man dic FloBgemeinschafien der Tocamuyac antreffen, cines
seefahrenden Hindlervolks — auch bekannt als FloBleute. Fir viele
Kleine Inseln und Drfer, die sonst niemand regelmaBig ansteuert,
sind sic lebenswichtig als Licferanten von Kochtopfen, Werkzeug und

anderen Gebrauchsgegenstinden; sic besuchen aber auch grofie Ha-
fenstadte.

KORPERBAV vnID AUSSEHEI

Selbst im Vergleich mit ihren Verwandten, den Waldmenschen aus
den siidlichen Dschungeln, sind Flofleute sehr Klein: Im Durch-
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schnitt erreichen sie gerade cinmal eine GréBe von anderthalb Schritt.
Dabei sind sie schlank und zietlich, von mittelbrauner Haut- und
meist ebensolcher Haarfarbe.

HEerrvnrf vnp VerBreitvne

Dic Heimat der Tocamuyac ist das weite Detlenmecr. Selbst nach
Beginn der Dimonenherrschaft im nérdlichen Perlenmeer findet
man cinige noch vor den Kiisten des Bornlandes und sogar in der
Blutigen Sce. Ob FloBleute auch stlich von Maraskan fahren und
sogar in Richtung Ricsland vordringen, vermag kein Gelehrter zu
sagen.

4




AUSGEWAHLTE SirPER
Die Kehata-He blichen nach Entstchung der Blutigen Sce in
Vallusa zuriick, vom Rest ihres Volkes getrennt.
Die Tuha-Tewa dagegen, angefiihrt von der Schamanin Huka-
Hey, durchzichen dic Blutige See ungehindert auf ihrer Queste,
den Geist der alten Drachenschildkréte Kehala zu hiiten, wobei
man ebenso gut behaupten kénnte, die Schildkrte behiite ihre
menschlichen Begleiter.
Die Paktupetepey haben auf dem Riicken einer fiinfzig Schricr
groBen Riesen-Seeschildkréte aus dem Feuermeer, mit der die
Schamanen cine empathische Bezichung pflegen, cin regel-
rechtes kleines Dorf errichtet.
Den Toza-Raru unter ihrem Schamanen Rapa-Wa verbietet
ein altes Tabu, jemals festes Land zu betreten, weshalb sie bei
Schwierigkeiten mit Landbewohnern oft auf fremde Hilfe an-
gewiesen sind.

Die FL68E pER Tocamuvac

Kau-Ca, das ist die Wind-Wasser-Frau. Kau-Ca blist in ihr Muschel-
horn, da entsteht Ro-ne-di-ca-nu, das ist das erste der zuwolf Wind-Ni-
pakas. Kau-Ca schiittelt ihr Haar aus, daher komm Si-ra-lu, das ist das
swcite der xuwslf Wind-Nipakau.
»Ha und Ca laufen an den Strand. Hinter ihnen sind Ranga, Panka-
Sunagq und Tantla-To. Sagt Ha: “Wir sterben.” Sagt Kau-Ca: “Nelms
ein Schilfbiindel und kommt wu mir" Sagt Ca:
kommi? Und wir haben keine Ruder” Sagt Kau-Ca: “Ih seid meine G-
ste.” Seitdem schwimmt das Schilfc

—aus Tayas (Legenden) der Tocamuyac

“Was ist, wenn Sturm

Ein Tocamuyac-Flof misst zwischen 12 und 25 Schritt im Durchmes-
ser, ist meist kreisrund und besteh
biindeln, scleen auch aus Tiik-Tok-Holz. Auf ihm lagert alles, was dic
Sippe, die micunter 30 Personcn umfasst, besiczt: die Wohnhiitte, Stapel

aus kunstvoll geflochtenen Schilf-

mit Schilf fiir Reparaturen, das groBe Schleppnet firr den Fischfang
und vieles mehr. Das SchilffloB wird allcine durch die Kraft der Ge-
zciten und Sudmungen angetricben. Eine Sippe besitzt normalerweise
etwa drei Flofe, dic zusammen unterwegs sind. Hinzu kommen die
aus feuchtem Schlamm geschaffenen Gemiisegarten, die auf Kleinen
Schilfinseln wie Beiboote am Flof befestigt sind. Hauptnahrung ist je-

Laufe der Jahrtausende stark von den bei den Gbrigen Waldmenschen
verbreiteten Praktiken entfernt: Anstelle der tiblichen Knochenkeule

tragen dic Schamanen der Tocamuyac das Schwert eines Sagefisches;
sic kiinnen Meerwasser entsalzen und auf offencr See magische Weg-
zeichen setzen, die .B. andere Sippen vor cinem Hafen warnen, wo
ciner FloBgemeinschaft tibel mitgespiclt wurde.

Die Te jedene

zudem den $

amuyac verehren v und -geister,

L hen zwslf’

her und die
Da sic jedoch keinen Aufs henden an threm teil-

nehmen lassen und kaum cin Fremder jemals linger unter ihnen ge-
Iebt hat, ist wenig iiber ihre kultischen Gebriuche bekannt.

Tracut vip BEwarrnvnc

Dic FloBleute sind ausgesprochen fricdlicbend und zichen es traditi-
onsgemilf} vor, vor jeder Gefahr zu flichen. Wenn absolut notwendig,
wissen sie sich mit Fischspecren, Harpunen und schweren Dolchen zu
wehren. Lendenschurze und Brustbinden aus Binsen, gegerbter Fisch-
haut oder cingetauschten Stoffen sind hiufig ihre cinzige Klcidung.

SPRACHE

Das Mohisch der Tocamuyac unterscheidet sich von dem anderen
‘Waldmenschenstimme durch etliche raue Knurr- und Knacklaute.
Als Hindler verstchen sie aber zumeist auch die Dialekte der Fest-

Iand- und Inselbewohner sowic cinige Brocken Tulamidya und Gare-
thi, Maraskani, Brabaci oder Charypto.

TMamen

Typische Namen der sind niche geschlech 1

und sie kennen keine Familicnnamen: Akivi, Anakena, Ariki, Ata
ga, Kiri, Kupe, Manutara, Miru, Rangi, Rano, Ratan, Rawiri, Riro,
Rotang, Tahai, Tare, Temura, Totora

LEBEOSWEISE

Fiir dic FloBleute besteht cine krasse Trennung zwischen ihresglei-
chen und den Anderen’, dic man allenfalls wegen ihrer Macht respek-
tiert, withrend alle Zuncigung und Licbe den Stammesgefahrien gilt.
Das Allerwichtigste ist der unbedingte FloBfricde, das fricdliche Zu-

doch der selbst gefangene Fisch sowie im Saden der ciffig
und getrocknete Scetang. Dic vor allem im Norden des Perlenmeeres
Iebenden FloBleute haben auch des Ofteren Ricsenlaffler (Kaninchen)
an Bord, dic sic mit den Ubcrresten ihres Gemises fiittern und deren
Fleisch, Felle und sogar Knochen sic viclfiltig zu verwenden verstehen.
Den heilkrifiigen Sansaro-Tang des Selemgrunds nutzen die Tocamu-
yac nicht nur selbst, sondern verkaufen ihn auch auf den Markren. Mehr
24 den Flofien der Tocamuyac findet sich in Meridiana 143 und 165.

IMacie vip GLAVBE

Jede FloBgemeinschaft hat einen Schamanen, der zugleich auch als
Sippenoberhaupt und Navigator fungiert, ungeachtet seines Ge-
schlechtcs oder seiner Herkunft. Die Riruale dic-
ser Schamanen haben sichim
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leben der G haft. Den Umgang der regeln
die alten Briuche von Respeke und Hoflichkeit, und wer dagegen so
stark verstoBe, dass er den FloBfrieden gefihrdet, wird von den ver-
sammelten Schamancn ermahnt, Wenn das nichts hilft, endedigt man
sich sciner; sci es, dass man ihn @ber Bord wirft, an Land aussetzt oder
gar gegen Geld an die Anderen’ verkauft.

DarsteELLUDG

Die FloBleute eignen sich als Retter in Seenot oder wenn die Helden
auf einer cinsamen Tnsel festsitzen. Aber auch als Kontake-Vermitter

2u maritimen Vélkern, mic denen cinige ihrer Sippen gelegentlich
Handel treiben, als Fithrer zu unerforschten Inscln und deren Be-
wohnern — oder gar nach Uthuria. Auch als Verkiufer
de von fernen Gestaden oder

seltsamer Gegen:
Fundstiicken aus der See sind sic gecignet.
Dariiber hinaus geben sic dankbare
und tige
Aufiraggeber ab, wenn
sic’ Unterstiitzung im
Umgang mit Konkur-
renten, Kunden, Be-
horden oder Dicben an
Land brauchen.

zahlungskril




IMorocHED

»Als Efferd sah, dass die Vellusaner sein geliebtes Volk, dic Molochen, ver-
shlavten, siirnte er

Stuvrmflut auf Surmfut sandte er gegen die Stadt, die bald dems Unter-
gung geweilt schien. Kein Damm, keine Maver war stark genug, dem
Herrn der Gezeiten zut . Da ricf Elgor der

in hiichster Not sein Volk zur Hilfe. In nur drei Monaten verrichieten die
Angroschim ein gewaltiges Werk. | ... | Nimmer darf ein Bautwerk von
Menschenhand den Feuerturm tiberragen, soll micht der Feuergott seine
schiitsende Hand von der Stadt nehmen. Beben wird die Erde, bersten
wird das Mauerwerk und dic Stad den Fluten und dem Zom Efferds
anheim fallen. «

—aus den Chroniken des Ingerimm-Tempels su Vallusa

KORPERBAUV VD AVSSEHEN

Thre fahlgelbe Haut und ihre durchweg blonden Haare lassen sie ein
wenig wie dic namensgebenden Klammeraffen — die Klammermo-
lochc —aussehen. Von der Statur gleichen sie sehr den Waldmenschen,
genaver ihren Vorfahren, den Tocamuyac. Im Gegensatz zu dicsen
verfiigen sic iiber eine erstaunliche Kilteresistenz, die ihnen nur im
Kalten bornischen Winter wirmende Kleidung aufzwingt.

Herrvnrtf vnp VeErBreitfvnec

LEBENSWEISE

Mit sich und ihrem einfachen Leben zuftieden, leben die Molochen
von dem, was ihnen die Simpfe bicten. Das Schilf der Simpfe bie-
tet ihnen Rohmaterial fiir Boote, Hiitten, aber auch Kleidung. Ihr
Flechtwerk von Kérben und Delphinen ist bei einigen norbardischen
Hindlern, zu denen sie gelegentlich Kontake haben, begehre.

Gelegentlich schlieBt sich cin Moloch einer durch den Sumpfpfad
zichenden Wandergruppe an, getricben von cinem Fernweh, dic ihn
zur Kiiste des Meeres fiihrt. Doch cinmal am Ozcan angelangt, zicht
es den Moloch w

r hinaus, zu cinem Ziel, das er nicht benennen
Kann und allenfalls mit der Begegnung mit cinem Tocamuyac seine
Erfiillung findet. Scit der Entstehung der Blutigen See hat dic Mo-
Jochen eine seltsame Unruhe crgriffen und einige von ihnen ziehen
ans Meer, fast scheint cs, als wiirden

s wieder neu kennen lernen

wollen, denn sic haben bereits mit dem Bau von Booten begonnen,
um dem Meer ‘niher zu s

WeLtsicat, GLaUBE viip MaciE

Die simple Friedfertigkeit der Molochen und die Schilf-Delphine, die
sic kunstvoll zu flechten verstehen, zeugt von ihrem tiefemplundenen
Glauben an den Herrn der Mecre, auch wenn sic ihn nicht beim Na-
men nennen. Es gibt bei ihnen keinerlei Pricster oder Schamanen,

Im Suden des Bornlandes, im
feuchten Sumpfland der Misa-
Auen und nur zwei Meilen vom
Sumpfpfad Skorpsky-Vallusa cat-
fernt und damit wenige Meilen
vom Meer, lebt mit etwa 250 In-
dividuen das Kleinste der aventu-
rischen Menschenvilker. Thre cin-
zige Siedlung ist das abgeschicden
liegende  Dorf Aurrghrhrropp*,
wo sie nur sclten Kontake mit bor-

nischen Jagern oder Fallenstellern
haben.

Zwei Sagen berichien von der
Entstehung der Molochen: Dic
hlt, dass sie in den Ma-
gierkriegen einer widernatiiclichen
Kreuzung zwischen FloBleuten
und Klammermolochen entspran-
gen, aber dass Efferd sich ihrer

erste ©

erbarmtc und ihnen wieder die
Gestalt ihrer menschlichen Vor-
fahren zuriickgab. Lediglich den
Verstand  des  Menschen  wollte

aber oft cine e Vari-
ante des IN SEE UND FLUSS.

Sie sind fasziniert vom Meer und scinen Geheim-
nissen, auch wenn sic seine Nihe nur selien su-
chen. Obwohl Molochen nicht am Mecr — aber
am Wasser — leben, so haben sic ein intuitives
Gespiir fiir Efferds Element und dessen Bewoh-
ner bzw. deren Lebensraum. Thre Friedfertigleit
und Welt-Abgewandtheit erschwert den Kontake
zu ihnen. Tremde und duBere Einflisse, die ih-
ren gewohnten Tagesablaufund Lebensrhythmus

verindern, scheinen sic oft nicht wahrzunehmen,
und sic folgen scheinbar geistesabwesend ihrem
cinfachen Tun. So muss man oft cinen ganzen
Tag im Dorf verbringen, bevor sic auf cinc An-

sprache oder Gesten reagieren.

Tracut vop

Brwarrnvne

Rocke, Westen und Schuhe, dic Mann und Frau
tragen, bestehen aus geflochtenem Schilf, Bast
oder gegerblen Fischhauten. Eine Bewaffoung
kennen sie nicht einmal zur Jagd, die ausschlieB-

er ihnen nicht cinhauchen, da
Menschen zu schnell vergessen, wer ihnen Gutes getan hat. Die
zweite Legende besagt, dass die Molochen dereinst, als Molokai,
cine michtige Norbardensippe warcn, die sich mit den FloBleuten
verband und dann behauptere, zu Land wie zur Sce unbesiegbar
zu scin. Nach der Uberlieferung tberkam Efferd der Zorn, und er
beschloss, dic Molokai fiir ihren Hochmut zu strafen. Dic meisten
trich er ins Meer und lich sie ihre tierischen Triebe Icben, wo sie sich
in das verwandelten, was wir heute als Klammermoloche kennen.
Die Wenigen der Sippe aber, die noch nicht ganz verderbt in ihrem
Glauben waren, schonte er. Dic Macht und Gewalt des Gottes raubte

ihnen jedoch den Verstand, und so waren sie bald véllig degeneriert
(€3 182 A). Sclbst ihr Name wurde ihnen von anderen gegeben, sic
haben keine eigene Bezcichnung fiir ihr Volk

¥) Ein Hinweis zur Aussprache molochischer Namen: Hinter ey
‘pp’ und “fF° bleibt das b’ stumm.

lich mit Netzen oder Reusen stattfindet. Zur Ar
beit werden einfache Messer oder Schaber aus Knochen verwender.

SPRACHE

Thre kehlige, cigentimliche Sprache, die sowohl Elemente des Alaani
(Norbardisch) wie auch des Dialekts der Tocamuyac enthals, ist nur
noch wenig mit der ihrer Vorfahren verwandt. Obwohl sie heutzutage
an Land leben, eignet sic sich ihrer Knacklaute wegen jedoch, um
cine einfache Verstindigung unter Wasser zu erméglichen.

Tamen

Typische Namen der Molochen sind nicht geschlechtsspezifisch und
sie kennen keinen Familicnnamen: Aupponib, Fannimi, Haapeppi,
Nimtoppe, Orrkepp, Roopp




DarsteELLVnG
Ein Moloch reagiert oft wie cin Kind auf dic Welt. Vieles ist ihm nicht
nur fremd, sondern auch unvorstellbar oder unfassbar. Mit grofien Au-
gen bestaunt er ihre Wunder, oft nimmt er sie aber auch nicht wahr, oder
er bestaunt alltdgliche Dinge so schr, dass er anderes nicht wahrnimmt.
Wihrend ihn die Pracht des Sonnenpalastes in Gareth nicht beein-
drucke, so ist er fasziniert vom Anblick einer Muschel oder dem Grinsen
eines Kindes. Durch diese Welt-Abgewandtheit geriit cr gelegendich in
Gefahr, da er kaum cine Bedrohung kennt, denn selbst dic Versklavung
seiner Vorfahren ist in Vergessenheit geraten. So denke er nicht dariiber
nach, was gestern war, oder nur wenig iber das, was morgen sein wird.

Seine Friedlichkeit ist kein selbst auferlegtes Prinzip oder entspringt
keinem Glauben, wie bei cinem Tsa-Anhinger. Einem Molochen

fehle schlichtweg das Vorstellungsvermogen dafiir, was Kampf oder

Kricg ist. Er zerlegt mit cinem Knochenmesser einen Fisch, aber der
Gedanke, dass man damit auch einen Menschen verletzen oder téten
kénnte, kommt ihm niche in den Sinn

Niemals widerfihst einem von ihnen cin Ungliick auf oder am Was-
ser — vielleicht ist dies ein Zeichen, dass dic Molochen unter Efferds
Schuez stchen, wie es Legenden berichten. Dicser Schutz gilt jedoch
nur fiir einen Molochen. Sofern ein Schiff sinke, auf dem cr fihrt, mag
er einen rettenden Balken finden, scine Begleitung wird jedoch nicht
automatisch cbenfalls Gliick haben.

Wegen ihrer Faszination fir das Wasscr und ihrer Befihigung dort 7u
tiberleben — Kilteresistenz, Sprache, Magie etc. — kinnen die Molo-
chen Mittler zwischen dem Meer und Landbewohnern sein.

ITixen vnp ITECKER — DiE OzEANIER_

»Als die letzte Ebbe wich und die sanfien Brutteiche Lak'Maarias in der
Flut versanken, dauerte es Madaa wnm ihr Volk. Eine neuc Zeit brach an
wnd ifwe Herren schritten am Land umber. Also, sprach sie, sollen auch
meine Kinder wandeln in meinem Licht und sich bewegen konnen auf
Sestem Grund.«

—apokryphe Schrift der Efferd-Kirche, Ubersetsung aus dem Aurcliani

Fischschwinzige Nixen und anmutige ‘M hen’ sind gera-

Tixen

In grauer Vorzeit war dies womdglich die cigentliche, dic cinzige Ge-
stalt der Ozeanier, bis magische oder héhere Michte ihnen dic Me-
tamorphose ermglichten. Auch heute noch werden alle Necker als
Nixen geboren.

Nixen werden fast so groB wic Menschen, und menschlich erscheinen
auch Kopf und Rumpf. Der Unterleib jedoch luft in cinen kriftigen
Fischschwanz aus. Thr ganzer Korper ist anfangs durchscheinend wic

de aus albernischen Liedern und Sagen kaum wegzudenken, und
tatsiichlich leben diese Wesen des Neunten Zeitalters dirckt vor den
Kiisten des Kénigreichs. Nach ihrem zuniichst verlachten Entdecker,
cinem Fischer, werden die Meermenschen dort Necker genannt, an-
dernorts auch Ozeanier oder Ozeaniden (diesc beiden Bezeichnungen
dienen im Folgenden als Sammelbegriffe fiir Nixen und Necker)

KORPERBAV vID AUSSEHEN

Selbst den Kundigsten ist weitgehend unbekannt, dass Nixen und
Necker derselben Art angehdren, dass erstere sich mit dem Erwach-
senwerden nach und nach in letztere verwandcln.

In beiden Entwicklungsstadien sind Ozeanier auf Wasser zum Uber-
leben angewiesen. Sic bendtigen an Land groBerc Mengen Trinkwas-

ser (wobei sie Meer- ebenso wie StiBwasser vertragen), leiden stark
unter trockener Hitze oder gar Feuer und vermigen nur in ihrem
Element Erholung oder Heilung zu finden. Schlaf dagegen bens-
tigen sie kaum. Dic Lebensspanne der Ozeanier wihrt — zumindest
im Wasser  oft Jahrzehnte lnger als dic cines Menschen, wobei sic
auBerlich stets jung ersct Ozeanier verA sich nach

Glas, erst mit den Jahren gewinnt cr an Farbe, bis Haut und Schup-
pen an schimmerndes Perlmutt erinnern. Bei cinigen Nixen erscheint
der Fischleib dunkler und von silbrig grauer Farbe. Kicmen besitzen
sie im Wasser

sie nicht — womaglich st cs ihre angeborene Magic,
atmen lisst. Thr langes Haupthaar (ncben Brauen die einzige Beh
rung) erscheint je nach Lebensalter durchsichtig bis weil wie ihre
Haut, seltener algengriin oder cisblau. Arme und Hiinde sind zierlich,
der Korper schlank und androgyn.

Verbunden mit der beginnenden Geschlechtsrcife setzt etwa ab dem
fiinfzehnten bis zwanzigsten Lebensjahr dic allmahliche, sich oft
tiber Jahre hinzichende Verwandlung in cinen Necker cin. Nur sehr
selten widerstehen erwachsene Nixen dicser Metamorphose, so dass
die Sagen der Menschen auch birtige, fischschwiinzige ‘Neckminner'

und bezaubernde ‘Mecrjungfrauen’ kennen.

TIECKER.

Fiir gewshnlich verwandelt sich der Fischschwanz der Nixen zuneh-
mend in ein Beinpaar. Von der Schwanzflosse bleiben, wie an den Hiin-
den, Schwimmbhiute zwischen den Zehen zuriick. Die duBlerlichen
Unte ¢ zwischen den Geschlechtern werden deutlicher, wenn

dem Tod in Gischt und Meerwasser (angeblich auch Mondlicht),
was unter Gelehrten ebenso wie im abergliubischen Volk reichlich
Anlass fiir Spekulationen iiber Herkunft und Beschaffenheit dieser
‘Wesen bictet.

TTEERESKINDER

Insbesondere in Albernia gibt es einige wenige Menschen oder
Halbelfen mit Neckerblutin den Adern. Dies duBert sich manch-
mal in einer blauen Haut, andere sind duBerlich von anderen
Menschen kaum zu unterscheiden, jedoch von einem starken
Drang zum Meer erfiillt. Besonders in Vollmondnichten zieht
es sie zum Wasser, auch wenn sic selber nur selten wissen, wa-
rum dies der Fall ist. Alle Kinder des Meeres sind von Natur aus
gut ausschend und vertragen keinen Alkohol. Regeltechnisch
sind sie mit den cinschligigen Vor- und Nachteilen (Begabung
Sch dauernd, Jihzorn, S Unfihigk
Zechen, Schlafstsrungen, Stigmata (blaue oder griinliche Haur,
Schwimmbiute)) abzuhandeln. Hiufig findet man unter Mee-
reskindern eine magiedilettantische Begabung fiir den WASSE-
RATEM.

auch viele minnliche Necker bartlos und feingliedrig bleiben.

Die weiche, ungemein glatte Haut ist nun von weiier, leicht gritn-
lich oder blaulich schimmernder Fatbe (doch auch von Sippen mit
anderer, etwa ticfblauer Hautfarbe wurde schon berichtet). Das of-
fene griine oder blaue Haar reicht vielen Neckern bis mindestens zur
Hiifte und zeigt cinen metallischen Glanz, manchmal silberne oder
goldenc Strihnen. Die ausdrucksstarken Augen sind meist von blaver
oder griiner, seltener brauner Farbe. Dic Ziige der Necker, mit breiten
Wangenknochen, aufgeworfencn Lippen und flachem Kinn, erschei-
nen Menschen oft fremdartig, jedoch auf magische Arc und Weisc
seltsam anzichend.

HEergkvnrt vnp VERBREITUNG

Manche halten die Ozeanier fiir Nachfahren der ersten Menschen-
frau Marhyna, fiir Kinder Madas oder jene Frevler, dic im Gotrerkrieg

gegen den Namenlosen von Efferds Zornflut gestraft wurden. In H
vena ist der Aberglaube verbreitct, Necker seien dic Geister der beim
Beben von 702 BF Ertrunkenen

Tatsichlich leben Nixen scit Jahrtausenden in den Ticfen des sichen-
windigen Meeres. Nach ihrer Verwandlung jedoch streben sic in dic
lichteren Gefilde der kitstennahen Gewisser.



Die meisten Necker leben im Delta des GroBen Flusses, in der Ha-
vener Unterstadt und vor der Kiiste Albernias, cinige weitere an den

Gestaden des Horasreichs und der Zyklopeninseln, Seeleute wollen

sie weit drauBen auf dem Meer der Sichen Winde gesehen haben (wo
sie sich wohl um ihren Nachwuchs kiimmern), und Sphirenreisende
berichten von Ozeaniern in den Reichen von Wasserfeen. Einige Ne-

cher Ieben in Gefangenschaft, cowa in Havena (wo Neckersklaverei
seit cinigen Jahren illegal ist) oder Al'Anfa. Die Louatil (siche Scirc
148) im fernen Myranor sind enge Verwandte der Ozeanier.

LEBETISWEISE

TancwiLper vip SeietcrimpE

Fr die Geburt ihres Nachwuchses suchen die Necker hestimme Ge-
biete weit draufien im Meer der Sieben Winde aut. Hier leben die Ni-
xen in unter h groBen G Alters in
der lichlosen Tiefsce oder in dichten Tangwildern zusammen. Schon
kurz nach ihrer Geburt sind sie kaum noch auf dic Pege ihrer Elern
angewiesen, dennoch halten sich oft einige erwachsenc(re) Ozeanier
als ‘Kindergirtner’ in der Nihe auf

Hier finden dic jungen Ozcanier Schutz und Nahrung (vor allem
Algen und Kleine Mccrestiere) und gleichzcirig cine Art groBien Spiel-
platz, denn Neugier und Lebenslust gehoren zu ihren bestimmenden
Wesensziigen. Sie bauen nichts Dauerhaftes und gehen auch sonst
keinem geregelten Tagewerk nach, sondern leben gewissermaBen von
der Hand in den Mund.

IMELANCHOLIE vniD TIECKERRAUSCH
Mit der Metamorphose zum Necker geht nicht nur eine duBerliche
Verinderung mit den Ozeaniern vor sich, auch ihre Wescnsart ver-
éindert sich oft grundlegend. Dic meisten Necker scheinen von ciner
unbesummnn, unstillbaren Schnsucht erfiillt, dic im Gegensatz zur
Neugier der Nixen fast melancholische Ziige trigt.
Es zieht sic aus der dunklen Ticfe hin zu den lichtdurchfluteten Kiis-
tenregionen und damit in dic direktc Nachbarschaft der Menschen.
Ihre Gefiihlswelt aber bleibt tief wie die Sce und fiir Menschen oft-
mals ebenso unergriindlich, weshalb der Aberglaube besagt, Necker
hiitten weder Herz noch Seele.
Tatsichlich sind sic ausgesprochen fricdliche Geschapfe, werden au-
Berhalb ihres Elements jedoch bereits nach kurzer Zcit geradezu apa-
thisch und teilnahmslos. Hiindler besonders exotischer Sklaven haben
das schon oft fiir sich zu nutzen gewusst, denn gefangene Necker fit-
gen sich fiir gewshnlich widerstandslos in ihr Schicksal und leisten
keinen Widerstand. Bei Vollmond aber, oder wenn sie Alkohol zu sich

nehmen, geraten sie in den geflirchteten Neckerrausch, der sic aggres-
siv, ja mordliistern werden lisst und ihnen ungeahnte Kraft verleiht.
Auch wenn es heit, Necker seien nicht zu cchter Liebe fihig, sind sie
im Gegenteil manchmal sogar Opfer im verzehrender Gefithle, Man-
che Sage erzihle von ungliicklichen Lichesbezichungen zwischen
Menschen und Ozcaniern, und in aller Regel enden dicse tragisch,
mitunter tadlich.

IMuscrELPALASTE vnp Ryinen

Die Necker bewohnen Ruinen der Havener Umu«nd[ oder unter-
ks cbenso selb: wie natiirliche

Hohl(n Riesenanomen, die Riesenqualle Ouloandila oder die Feen-

welten, Angeblich sollen sic auf dem Meeresgrund wundersame
Mi drten und Koralll erbaut haben,
doch kénnen solche Berichte auch auf dor Entdeckung cincs solchen
Zauberreiches beruhen. Der Wechsel zwischen der Welt der Feen und
der Wirklichkeit scheint den Ozcaniden leicht zu fallen, der Schritt
vom Meer hin zum Land deutlich schwerer, auch wenn sic ihn immer
wieder tun, und ihre Gestalt offenbar zu keinem anderen Zweck als
diesem verindert wurde.

-
o+

WEeLtsicat vup GLavBE

Es ist strittig, ob die Necker iiberhaupt cinem Gott folgen, und na-
tiirlich sind es vor allem diejenigen, die sic versklaven, dic den Oze-
aniern Glauben und Seele gleichermaBen absprechen. Fake ist, dass
sich Necker im Gefolge des Flussvaters (GroBer Fluss 159) finden, je
nach Uberlieferung cin Feenkonig, Elementar des Wassers oder Al-
veraniar Efferds. Dem Mecresgott diente wohl auch jener Ozeanier,
der den Menschen 1017 BF das Efferdhorn von Rethis tiberbrachte,
das dic Kirche heute als heilige Waffe gegen die Schrecken der Blu-
tigen See einsctzt. Die Neckerfrau Liaiella gilt scit cinigen Jahren als

jiingstc Geliebte Borons und Schutzheilige der Ertrunkenen.
Eng ist auch die Verbindung der Ozcanier zum Mond. Sie singen in
Karen Niichten zu ihm, tanzen Reigen in scinem Licht oder wiiten
in Vollmondnéichten an Land. Vielen gelten sie daher als Kinder Ma-
das, wofiir auch ihre Magie sprechen mag (wobei Neckerrausch und
Magic sogar als Aspekte des orkischen Mondgottes “lairach gelten
konnten).

IMacGie

Alle Ozeanier haben ein intuitives Gespiir fiir Mondphasen und die
Uberginge in andere Welten (wic ctwa Feentore). In Vollmondnich-
ten zicht es sie oftmals unwiderstehlich dem Madamal entgegen, das
sie mit seltsam traurigem, magischem Gesang begriiBen. Auf andere
Wesen haben diese Lieder und die mit ihnen verwobenen Gedan-
kenbilder oft cine starke Wirkung: So hat man (Silber-)Delphine
und Wale gemeinsam mit Ozeaniern singen gehdrt, weill aber auch
von Seeleuten, dic angesichts des Gesangs von heftigsten Emotionen
abermannt wurden oder sich wi in “Trance in die Fluten des Mecres
stiirzten und ertranken.

Dic angeborene Magic der Ozeaniden besteht vor allem im Senden

(weniger Lesen) von Gedankenbildern (siche Sprache) sowie in sub-
tiler Pinfluss-Zauberei, dic Fremde vor allem freundlich stimmen soll,
zuweilen aber auch (ungewollt?) die Kraft cines Liebeszaubers ent-
wickelt. Viele Ozeanier kinnen anderen Wesen dic Wasseratmung er-
méglichen. Jedoch ist hnen selbst diese Art zu atmen so vertraut, dass
sie manchmal schlicht vergessen, cin aus Neugicr unter die Wellen

gelockres Wesen mit dieser Gabe auszustatten
Bemerkenswert ist, dass fremde Magic auf Ozeanier, dhnlich wie
bei Feenwesen, oft véllig unvorhersehbar wirke: Sind sic Ziel eincs
Zaubers, der nicht ihrer cigenen Reprisentation entspricht, treten
nicht selten stirkere, schwichere oder ginzlich andere Zauberwir-
kungen auf als beabsichtigt. Zu allem Ubcrfluss reagicrt jeder Nix,
jede Neckerin offenbar anders auf cinen bestimmten Spruch als die

iibrigen.

Tracut vop Bewarrnvnc

In manchen Feenwelten kann man Nixen treffen, die sich in Tang-
oder Sccrosenkleider und schimmernde Muschelriistungen hillen,
withrend versklavte Necker tragen, was ihre Herren fiir angem;
sen halten. Fir gewshalich jedoch ist Ozeaniern Kleidung fremd.
Wohl aber kennen sic Schmuck, den sic vor allem aus den Gaben

des Meeres, nach albernischem Aberglauben sogar aus den Haaren
Ertrunkener herstellen. Beliebt sind Meerschaum und Perlmuts,
der seltene Gwen Petryl und nur durch lange Reisen zu beschaf:
fende schwarze Perlen von den Kiisten des Regengebirge
bevorzugen nariitlichen Schmuck, der nicht aufiwindig bearbeiret
werden muss, manche Necker bringen cs dagegen 7u bemerkens-
werter Kunstfertigkeit, auch wenn ihre Moglichkeiten ohne den
Einsatz von Feuer begrenzt sind. Bei Menschen und Feen tauschen
sie bereits bearbeitetes Mondsilber cin, das sic besonders zu schit-

zen scheinen. Amulete aus Lapislazuli crmaglichen cs ihnen, cinige
‘Tage ohne Wasser auszukommen.

o







Waffen tragen dic Ozeanier hochstens zur Jagd, wobei sic Spiche und
Netze bevorzugen. Riistungen sind uniiblich, verlassen sich die Meer-
menschen doch auf ihre groe Geschicklichkeit, um Bedrohungen
wice Haien und anderen Ridubern auszuweichen. Manche Nixe mag
aber den rostigen Of helm aus cinem ischen Schiffs-
wrack als Schmuck tragen.

SPRACHE

»Jaajao ma aou mi amija um hai 0.” — “Guten Tag, ich heifie Mi und licbe
das Meer und die brandende Kiiste.«

TlamEen

Nachnamen sind bei Neckern unbekannt. Beispicle fiir weibliche
Namen: Aililayal, Iyaiclla, Lanulua, Nuaoun, Yanuu'a. Beispiele fir
mannliche Namen: Doulua Luolo, Ololo, Yaiyabuan.

, Hiamo, Tiji

DarsTeLLvunGc

Nixen und Nec] ber doch ritselhafte Kreaturen, ja,
Personifikarionen des Mecres und ein Teil sciner Unergriindlichkeit.
Vicle Miirchen und Legenden und mancher Aberglaube ranken sich

rsind friedliche,

um sie, und ebenso fremd, wic sic den Menschen erscheinen, verhiilc

es sich oft kehrt. Vieles, was die Landb. h tun, ist thnen

vollkommen unverstindlich.
Thre Ve zu den Mysterien Efferds, Madas und der Feen kon-

Dic Sprache der Ozcanicer bedient sich oft glei itig der d
melodischen Stimme, der Gestik sowie geteilter Gedankenbilder und
ist den ii der Efferd-G zum Trotz bislang

kaum entschlisselt. Gerade die telepathischen Eindriicke, dic zum
Teil auch allein fiir sich iibermittelt werden, kénnen, da sie dem Emp-
finden der Ozeanier

s énovonLandbevwol

nen sie zum Kern ritsclhafter Abenteuer machen, die die Helden in
jene Bereiche des Meeres fihren, die nach nicht ganzlich dem Licht
der Sonnc oder des Mondes entriickt sind. Vielleicht aber stolpert eine
junge Heldengruppe auch iber einen noch immer lorierenden Ring
von lern, der mit den mutmaBlichen Gotterboten han-

nern nicht immer leicht gedeutet werden.

Das begriiBende “Jaajao” wird beispiclsweisc vom gesendeten Bild
ruhig wogender See begleitet (oder ers
~ mit dem Bild cines silbernen Mondes tiber endloscr, spiegelglatter
Weite ausgedriickt.

Necker und Nixen haben die magische Gabe, sich mit vielen Meeres-
ticren verstindigen zu kisnnen.

, ‘Trauer — aber auch Licbe

dele> Manche Menschen schen in den Ozcanicrn cin bises Omen, die
Geister ciner stindhaften Zeit, dic erneut Efferds Fluch aber dic Men-
schen bringen kénnten. Gegen solche religidsen Eiferer kbnnten die
Necker cbenso Schutz bendtigen wie gegen dic daimoniden Schre-
cken der Havener Unterstadt,

Weitere Informationen zu den Neckern sowie ihre Spichwerte finden
sich in GroBer Fluss 159 ff. und ZBA 142.

DiE LovaLiL

S(0/Z) (....) sahen wir unter den Bewolnern Balan Cantaras auch solche,
dic uns an die Necker der aventurischen Meere erinnerien. Werden sic bei
uns in einem Atemnsug mit Nixen und Teen genannt, scheinen die so
genannten Loualil hier Teil der Stadibevslkerung zu sein. |...)
(0/Z) Sahen im Westhafen Krysirenis vicle spindelférmige,
weile Tiirme aus dem Wasser ragen, dic untercinander
durch Briicken verbunden waren und deren Lage im
Wasser wir suerst fiir Folge ciner Flut hielten.
Doch erkliirte man uns, dics sei Mondwasser’,

das halbaguatische Viertel der Loualil.«
—aus dem Logbuch der Prinzessin La-
mea, erste Falrt

Anders als die Necker Aventuriens
leben ihre myranischen Verwandren,
die Loualil, nicht nur in ihren cige-
nen Siedlungen in flachen Kiisten-
zonen und Flussauen, sondern gele-
gentlich nahe bei oder sogar dirckt in
den Hafenstidten der Menschen. RuBerlich
unterscheiden sich Loualil von den Neckern
durch Hautschleier an den Armen und Waden sowic di-

cke Haare, die den Nessel-Fangarmen von Anemonen dhneln und
bewegt werden kénnen. In ihren Gefiihlen scheinen die Loualil den
Neckern schr dhnlich zu sein. Sic sind berithmt fiir ihren Schmuck,
mit dem sie auch Handel treiben, und auch das Leben in den Loualil-
Stidten ist den Myranern kein solches Riitsel wie den Aventuriern die

Lebensweise der Necker. Loualil leben relativ unkompliziert mit den
anderen Rassen zusammen, auch wenn ihnen deren Gefithlswelten
ndlich bleiben wie den anderen Ras-
sen das launische Gemiit der Loualil.

Anders als die Necker Aventuriens, dic
das keines der Kleinen

meist $0 unversté:

dariber wachen,
verloren geht, vertraven dic Lovalil bei der
Plege ihres Nachwuchses ginzlich auf die
Stromungen des Schicksals und die Hilfe
ihrer Gotter Efhardh und Ma'ada. Sie
ibergeben ihre Nachkommen cinen
Mond lang allein dem Meer, cine
Zeit, in der sich das Kind instinktiv
cinen Brutfisch sucht. Fast immer

werden dic Kleinen danach tatsich-
lich von Loualil wieder entdecks,
doch passicrt ¢s gelegendlich, das
cines der Kinder an Land gespiilt wird
und von Menschen als so genanntes Mee-
reskind groBgezogen wird, was bei Menschen
als groBes Gliick gilt. Diese Meereskinder, de-
ren Kérper durch die menschliche Muttermilch
dem Leben auf dem Land angepasster sind, ste-
hen zwischen zwei Welten: der ihrer Zichcltern und dem Ruf des

Meeres, und keine werden sie

¢ so verstchen wie die jeweiligen
Eltern. Weiteres 7u den Loualil kann in Myranor 123 nachgelesc:
werden.

Die Risso

»Aus diesem Grund hat sich der Kinig entschlossen, eine Expedition nach Siiden zu schicken, die herausfinden soll, woher die Risso kommen. Mit den

Fischmenschen muss unbedings Kontak aufzenommen und nach Moglichkeit cin Bindnis geschlossen werden, bevor di
und dabei hat der Konig an Euch als Botschafter gedacht, da Ihr iiber die grofite

die Expedition auch unter Gehei i und
Erfahrung mit den Fischmenschen verfiigt.c

—Ebenczon, Berater Mizirions III. von Brabak, zu den Sonderbotschaftern des Konigs vor der Kori

APAnfa gelings. Daher wird

de-Expedition, 1000 BF




KORPERBAV UTID AUSSEHET

Im Korperbau ahneln dic Risso schlanken Menschen mit breitem
Brustkorb, allerdings ist ihr Kérper mit silbrigen Schuppen bedeckt
und weist Kiemen an den Seiten auf. Der haarlose Kopf; dic flossen-
artigen Ohren und der iiber den Riicken bis zu cinem verkiimmerten
Schwanz fortgesetzte Zackenkamm erinnern an cinen fremdartigen
Fisch. Thre lidlosen Augen sind groB, rund und von dunkelblaver
oder ~griiner Farbe. Sic sitzen leicht seitlich am Kopf und ermégli-
chen 50 cin breites Blickfeld, ihre gute Sichtin dunklen Tiefen geht
jedoch mit erhohter L dlichkeit cinher

wischen den krallenbewehrten Greifzchen und Fingern, und

sitzen

gezackte Flossen unterschicdlichster Gréfhie wachsen aus Unterarmen
und Unterschenkeln.

Risso sind so sehr Wesen des Meeres, dass sic zwar an Land durchaus
atmen, aber nur iiberleben kénnen, wenn sie sich feucht halten und

tiglich in Wasser cintauchen kbnnen.

Die pREi 'Kasfen' pEr Risso

Innerhalb ihres ctwa 130 Jahre wihrenden Lebens durchlaufen die Ris-
so aller Vilker angeleitet durch die Priesterschaft ein, manchmal zwei
uralte magische Riruale, wonach sich dic Farbe ihrer Schuppen ebenso
igkciten und ihr gesellschaftlicher Status.

veriindert wie ihre F:

Normalerweise werden die Risso als Riassagga mit silbrig griinen
Schuppen geboren. Den Riassagga haftet stets der Ruf von Unmi

digen an, sie fiihren auch kérperlich ausgewachscn oft nur cinfache
Titigheiten aus (Algenbaucrn, Fischhirten, Wichter) und diicfen
Leine Familien grinden. Das Ritual des Txii Aan (Erstes Wasser)
firbt die griinen Schuppen leicht blaulich und weck Gaben wie dic
Tierempathie. Risso, die das Teif Aan vollfihst haben, nennt man
fortan Tz # Szatta. Thnen stehen dic meisten Wege innerhalb ihrer Kul-
tur offen. Das Ritual des Txii Briir (Zweites Wasser’) fiihren nur dic
Begabtesten durch. Die es beenden, crhalten Schuppen (selten auch
Augen) von rein silberner Farbe und stellen als Biagha die Kaste der
Zauberer und Priester. Es kommt vor, dass im Zuge der Metamorpho-

se die Kérperkrifte der Risso im gleichen MaBe schwinden, wie die
geistigen zunchmen

Vereinzelt werden Risso bereits mit blaucn oder silbernen Schuppen
geboren. Das gutes Omen, jedoch stchen die Fahigkeiten der
Ta i Seatta oder Biagha auch diesen Risso crst nach den Taufriten zur
Verfiigung. Wic genau und wann im Leben cines Risso dic Rituale

durchgefithrt werden, ist von Volk zu Volk, sogar von Sippe zu Sippe
unterschicdlich.

Hergvnrt vnp VERBREITUDG

Die Risso sind Nachfahren der Mahre (siche Scite 151). Die Ahnen
der heutigen Risso lebten jedoch im Neunten Zeitalter im Ssials Aan,
dem heute zum Paradies verklirten ‘Ersten Meer’ um das legendare
Lamahria. Scitdem haben sich mindestens vier unterscheidbare Kul-
turen westlich und siidlich des versunkenen Kontinents cntwickelt
Dic Risso'Tta leben entlang der myranischen Ostkiiste, die Risso'Ma
i 77 im Inneren Meer (wie sic das Meer der Schwimmenden Inscln
nennen). Beide sind heute durch den Efferdwall (€8 179 A) von ih-
ren Warzeln und ihren tbrigen Verwandten getrennt.

Im tiefsten Siidmeer sind das dic Schwarme der Risso'Ta Ini. Von ih-
nen wiederum leitet sich cin Kleines Volk religidser Abweichler ab,
das um 1000 BF (im Rahmen des Abenteucrbands Lockruf des Stid-
meers) bis Brabak und Hat-Alem vordrang, vor allem aber im so ge-
nannten R hipel stdlich der Sargasso-Sec lebt. Dicse Scl
bezcichnen sich selbst mitunter als Risso'Ka.

Dariiber hinaus weif man von Risso in der Blutigen Sec, dic jedoch
keine eigene Kultur, sondern viclmehr Abtriinnige, Saldner und Skla-
ven der Krakonier sind. Sie werden von Menschen — nach den Schwar-
zen Landen, nicht nach ihrer Schuppenfarbe — irrefiihrend Schwarze

LEBENSWEISE

Allen Vélkern der Risso ist die respekwvolle Verehrung der Meeres-
welt gemein. Sie leben meist im Einklang mit der maritimen Natur
cin friedliches und cinfaches Leben. Mancher Aventurier hat in den
vergangenen drei Jahrzehnten die Risso daher fiir primitiv gehalten,
jedoch sind sie bei Bedarf zu groben handwerklichen und magischen
Leistungen imstande. Viele myranische Risso und Risso'Ke sind durch
schlechte Erfahrungen dim Kontake mit Landlet
geworden, bewicsen jedoch auch, dass sie sich notfalls ihrer Haut zu
wehren wissen

Obwohl sie Wesen des Mecres sind und an Land nur kurze Zeit iiber-
leben kéinnen, zichen sich die Risso von Zeit zu Zeit aus Respekr vor
den Urgewalten der aufgewithlicn Sc in geschitzte Buchten oder
kiistennahe, teilweise geflutete Hohlen zuriick, bis Secheben abge:
Klungen, schlechte Omen verschwunden oder Meeresungeheuer wei-

tergezogen sind. In halbwegs trackenen Refugien an Kiisten oder auf

halten die Risso sogar behell Schmie-
von Waffen und Werkz

dic Arbeit mit Feuer nich behagt.

U ihre Siedlungen herum legen sic fast natiirlich anmutende Un-

Inseln

den zur n, auch wenn ihnen

terwassergirten und -felder an, die Heilmittel und Nahrung sowohl
in Form von Wasserpflanzen als auch angelockten Meerestieren be-
reitstellen.

Fin Rat aus Biagha, seltener aus Vertretern aller drei Kasten, lenke die
Geschicke des jewciligen Schwarms (der Bevélkerung ciner Siedlung,
gleich welcher GroBe). In Myranor munkelt man vom verschollenen
Herrn de . der Kénig und Hohep aller Risso und
seit Jahrhunderten Geisel des Imperiums sein soll.

Risso’[Ta

Die Risso'lza fithren an den Kiisten Myranors cin Leben in Erinne-
rung und Beschwdrung ciner auch ihnen lingst entglittenen Vergan-
genheit. Sie suchen am Meeresgrund nach Reliken alter Zeiten, be-
wohnen Ruinen aus dem Neunten Zeitalter (wie das uralte M'iiku’on

in der Bucht von Cranareniu) und bauen diese mit groBer Geduld
wieder zu alter Pracht auf. Magisch geformte Korallen, Schwimme

und aus tiefsten Tiefen geborgene Trammer sind Baustoffe fiir unter-
meerische Hallen und Felsendome. Aus lichtlosen Schliinden birge
man Statuen erloschencr Kulturen, Ronen alte Artefakte und seltsame
Runensteine. Die obersten Biagha sind nahezu ununterbrochen mit
der Durchfiihrung cbenso heiliger wic fordernder Rituale zum Wohle
der Risso'Tta beschiftige.

Risso'Ma i Ti
Dic Risco’Ma i T schopfen ihre Kraft dagegen aus dem Hier und Jetzt

und glaubcn fest an ihr baldiges Erstarken “wie die Flut auf die Ebbe
folgt”.

erwehren sich trotzig imperialer Begehrlichkeiten cbenso
wie der aggressiven Mholuren (siche Scite 153). Seit ihr Orakel von
T°Airi berraschend verstmmt ist, sind sie jedoch auch untercinan-
der in Streit um die Deutung dieses Schweigens und die Fiihrung des

Volkes geraten.
Die Rigo'Ma i Ti errichten am Grund des Inneren Mecres Pyramiden-
stidie aus Stein, den sie mit dem ‘Blutleim’ genannten Sckret ciner
Tiefseeschnecke verfugen. Aus dem ausgehirteten Sekret stellen sie
auch durchscheinend diinne Kuppeln und Fenster her, die, von innen
heraus mic L

immen oder | Getier erleuch-

tet, wie die rot gliihenden Augen von Meeresungeheuern erscheinen.

Risso"Ta Ini vnp Risso’Ka

Die Risso’Ta Ini Icben in den bislang von Aventurien aus unerreich-
ten Tiefen des Siidmeeres. Ihre Siedlungen beruhen dhnlich denen
der Rissolta vor allem auf der jahrzehntelangen Formung von Ko-
rallen und Meeresgestein, sind aber nicht auf alten Fundamenten cr-
baue. Unier iheen Biagha finden sich begabte Tierempathen, dic als

Risso genann. ( zur Heimat der lenen Volker
finden sich in Meridiana 128 f£. sowic Myranor 71, 125 und 155.)

* vor allem in Gruppen selbst riesige Schy
Meeicsweses rufén tnd in ihsen Bann ziehen konnen

rme von



Die Risso"Ta Ini haben von Zeit zu Zeit groBe Probleme mit den Aus-
geburten der ‘nchmenden Gottin’ Karribd, dic in cinigen Gebicten
des Siidmeeres schr prisent scheint. Einige haben hier jedoch auch
die dunkle Erleuchtung der Gértin gefunden und durchstreifen dic
Meere (bis hin zur Blutigen Sec) als Pakticrer.

Die Risso’Ka sind eine verbannte Sekte der Risso"li Ini. In ihrer Le-
bensweise unterscheiden sie sich von letzteren vor allem durch ihre

primitiver erscheinenden Siedlungen, da diese zumeist schr jung sind
und noch hauptsichlich auf natiirlichen, kaum ausgeformten Kaver-
nen und Grotten beruhen. Einige Risso’Ka halten scit der Korisan-
de-Expedition vorsichtigen, aber fiir beide Seiten lohnenden Kontake

en oder zu sich zu rufen, durch zeremonielle Zaube-

Wasser zu erspi
rei das Wachstum von Korallen in ihrem Sinne zu becinflussen oder
in Ritualen sogar int Formen
zu bringen.

Sittem vnip BRAVCHE

Vicle Risso sind

Sic folgen
Kleinen Ritualen wie dem Ausbringen Kleiner Speiscopfer zur Be-
sinfiigung von Mceres- und Schicksalsmachten, dem Anlacken be-

stimmter als Glucksbringer geliender Fische oder der Befolgung ver

mit Hindlern und Magiern aus Brabak, dic den Riss hipel, ihr
Haupt-Verbreitungsgebiet, aufsuchen.

WEeLtsicat vnp GLaVBE

Die meisten Risso verchren dic ritselhafte Gigantin Mououn als all-
umfassende ‘Mutter Meer’ und sehen vor allem groBe Meerestiere
wic Wale, Kraken und Ricsen-Kalmare als ihr heilige Wesen an. Mit
Ausnahme der Risso'Ka beten sie zum Gotterpaar Efiirt und Karribd,
das dic gebende und dic nehmende Scite des Mecres verkbrpert, und
wissen um deren verlorene Kinder MarJina und No'Minoru. MarJina
ist den Legenden der myranischen Risso nach beim Untergang der
ersten Heimat ebenfalls versunken, wihrend No'Minoru noch immer
trotzig iber Kontinent und Schwester wachen und bestindig Seeun-
geheucr erschaffen soll

Dic Risso'Ta Ini singen dagegen davon, dass Mar'Jina den Risso cine
neue Heimat im Stiden wics, wihrend No'Minoru je nach Uberlic-
ferung im Todesschlaf auf den Meeresgrund sank oder aber vor dem

Untergang “unter weit entfernte Wellen und vielfarbige Himmel”
floh.

Die Risso'Ka lehnen die Verehrung nicht fassbarer Gotter auBer der in
Allem gegenwirtigen Mowoun ab und erhehen dic den anderen Risso
‘nur’ heiligen Kreaturen des Meeres in den leibhaftigen Gotterstand
(was zu ihrer Verbannung durch die Risso’Te Ini fiihric, um dem Zorn
Efiirts und Karribds 7u entgehen). Innerhalb des Risso-Archipels ist
der Krakenknig (Seite 41) heimisch und neben cinem gefihrlichen
Riesen-Kalmar in der Sargasso-See besonderes Ziel ihrer Ant

tung.

Der Top

Sehr verbreitet st der Glaube, nach dem Tod in Mououn aufzugehen,
ihrend dic RissoTra denen, dic wihrend des Heimbehrfestes (siche
Sitten und Briuche) sterben, den Eingang ins Ssialz Aan, das ersie
Meer ~ und die verlorene Heimat -, wiinschen.

E

Einige Risso'Ka hoffen (oder sorgen gar dafiir), nach dem Tod oder
angesichts des erwarteten Todes von den verehrien Mecrestieren ver-
schlungen zu werden. Manche Risso, vor allem Biagha, nennen den
Ubergang ins Jenscits und die cntsprechenden Rituale als abschlic-
Bende Metamorphose Teii Naar — das Letzte Wasscr.

IMacGie

Die meisten Risso sind zumindest schwach magicbegabt, doch bricht
diese Begabung sich in der Regel erst im Zuge des 72ii Aan und des
Trii Briir Bahn. Als Riassagga haben sie bereits von Kindheit an die
Fihigkeit der luutlosen Rufe, wodurch sic auch itber weite Strecken
Kontakt zu anderen Risso aufnehmen kénnen. Die T2 f Seasta kénnen

sich auf kiirzere Distanz belicbigen Mecrestieren (nur selten jedoch
héheren Wesen) durch Gedankensprache verstindlich machen und
ihnen gegentiber, wenn schon nicht Befehle, so doch cindringliche
Bitten duBern. Die Krific der Biagha bilden den Hohepunke dieser
Kunst, und einige von ihnen wissen gar um Zauber zur gedanklichen
Verstindigung auch mit Landbewohnem. Zudem steht ihnen vorwie-
gend wasserelementare Ritualmagic und cine besondere Art der Ver-

teidigung zu Gebote, die sie unsichtbare Hiche wic cin Zitterrochen
ausfithren lasst. Einige Biagha verstchen sich darauf, Lebewesen im.

etk zur Abwehr von Ungliick.
Sie kennen Feiertage und Feste, dic sich natiirlich von Volk zu Volk
unterscheiden kbnnen. Das wichtigste Fest der Riseo'fta ist die all-
fahrliche ‘Heimkehr, wobci ganze Sippen dem Efferdwall entgegen
schwimmen. Thre Heimataber gilt, obwohl die Gotrerbarriere sie nicht
authalten wiirde, als verloren, und nur Kranke und alte Risso'lza, die
auf dieser Reise sterben, werden dem Meer in der Hoffnung iiberlas-
sen, dass wenigstens die Toten ins Ssials Aan finden mégen.
Ahnlich wie ihre myranischen Verwandren gen Efferdwall, pilgern
manche Risso’Ka (noch seltener auch Riso'Ta Ini) zum mysteridsen
Miik'an (siche Seite 23), das nur zu bestimmten Zeiten unter blau-
em Leuchten im Meer der Sieben Winde erscheint.
Dic wichtigsten Rituale im Leben der Risso (Geburt und Tauffiten)
werden fir gewdhnlich sehr privat begangen. Schwangere Rissofrauen

schwimmen nur mit cinem oder ciner Biagha hinaus in die See und
kehren mit ihrem Nachwuchs zuriick, ohne tber die Geburtsriten
Auskunit zu geben. Das Erste oder Zweite Wasser wird cbenfalls in
Abgeschiedenheit vom Rest der Sippe oder des Schwarms empfangen,
das vollzogene Ritual jedoch im Kreis von Freunden und Verwandien
chenso ausgicbig gefeiert wic dic Geburt cines Kinde

Tracut vnp Bewarrnvne

Die Risso bendtigen und tragen fir gewdhnlich keinerlei Kleidung,
und auch Schmuck dient vornehmlich rituellen Zwecken (st dort
aber umso wichtiger). Thre bevorzugten Waffen sind Harpunen,
SpicBe und Netze, die hauptsichlich der Jagd
dic Biagha schitzen die traditionellen gezackten Risso-Kricgsdolche
(Myranor 228), dic auch in Ritualen als Fokus Verwendung finden
und trotz ihres Namens keineswegs primér dem Kampf diencn. Im
Gegenteil, dic Form ist darauf ausgerichtet, viclen Aufgaben gerecht
2u werden. Man kann mit ihm sogar Korallen zersagen, die Spitze
hingegen cignet sich ebenso fir feinere Arbeiten wic fiir kraftvolle
Stiche.

In Myranor ist Karettan, der Panzer der Drachenschildkréten, cin be-
licter Rohstoff fiir Klingen, andemorts sind Risso-Waifen oft auch
grob umgeschmiedere Klingen aus Schiffwracks und shnliche an
. Meist sorgt cin
Riemen am Handgelenk dafiir, dass Waffe oder Werkzeug nicht ver-

dienen. Vor allem

ihre Fund- und

loren gehen.

SPRACHE

Beiderscits des Efferdwalls haben sich zwei zum Teil noch immer
schr dhnliche Formen des Rissoal entwickelt. Lange Vokale und cin
singender Klang prigen dicse Sprache cbenso wie fir Menschen

schwer zu e pfeifende und Zischlaute, Eine cigene

Schriftform existiert nicht.

Die Risso bringen dic kérperlichen Voraussctzungen (und magische
Begabung) mit, um sich mit den meisten Land- und Meereslebewe-
sen verstindigen zu kénnen, was gerade mit Blick auf die Ziliten und
myranischen Mholuren (siche Seite 153) nicht uninteressant ist. Ris-
so-Dolmetscher finden sich in Aventurien schr selten in Brabak und

Hbt-Alem oder als Sklaven der Krakonier und ‘Schwarzen Risso’ in
der Blutigen Sce.




Mamen

Die Vornamen weiblicher Risso enden meist auf Konsonanten, minn-
Sippen teilen cinen gemeinsamen Nach-

liche Vornamen auf Vok
namen. Beispicle fiir (nicht-myranische) Sippennamen: Phischuaa,
Rikuu, Toschrii, Zumat. Beispicle fir weibliche Namen: Miirisch,
Schif'sat, Ziviit, Zoaal. Mannliche Namen: Rischooa, Tziikuu, Yoa'o,
Zaiiri. Weitere Anregungen finden Sic in Myranor 290.

DarsteELLVIIG

In Myranor sind dic Risso das woh! kopfstirkste Volk der Maritimen, in
Aventurien dagegen gerade erst drei Jahrzchnte durch die Risso’Ka (wie-

der) bekannt. Die Risso'Ta Ini entziehen sich bislang noch der Kenntnis
selbst weit gereister Entdeckerinnen und belesener Gelehrter.

Spielletern konnen die Risso als Hiter untermeerischer Gebein-
nisse, Verbiindete gejagter oder  Mittler
Zur Welt unter den Wellen und ihren Bewohnern und fremdartiges,
aber prinzipiell gutmiitiges Volk zum Entdecken durch dic Helden-

sruppe dicnen. Ebenso kdnnen sie aber auch Spielball menschlicher
und maritimer Michte sein, die sich einen Vorteil von den Risso er-
hoffen, als ‘Schwarze Risso” dic Blutige See unsicher machen oder
das Ziel von Piraten, Magiern und Alchimisten werden, die ihnen
ihre n oder h

und Geheimnisse ent-

reifien wollen.

Die MaHRE

»Zuweimal zog sic aus, ihren Kindern ein neues Land u finden, aber al-
les, was Marhyna anfing, war sum Scheitern verurieilt. Und auch ilre
Nachfahren sollen den Fluch tragen, nichts Bleibendes zu schaffen und
nur aufsatbarien, um cinsureifien.c

—Annalen des Gotterzeialters: Aventurische Goteer- und Heldensa-
gen vom Anbeginn der Zeiten, Kaiser-Bardo-dusgabe, Gareth, 950 BF

»Einst, als das Wasser diber die Luft gebot, da herrschen die Mahre iiber
das Wasser. Sic waren grofien Fischen gleich, aber mit cinem beachtlichen
Geist. Von ikrem Reich Lamahria aus boten sie den Gittern die Stirn.
Dock Chary'Yes, erziirnt von der Mahre Hoch-
mut, lief Lamahria versinken in die boden-

losen Tiefen des Meeres. Vicle von ihnen wur-

den su Shiaven und dienen ihr seit diesen Tugen.

Andere aber flohen in Panik und siedelien in
ATall, hock auf den Bergen, um sich vor dem
Fluch Charyb'Yes' u schiitzen. Sie engriffen die
einfiiltigen Menschlinge und swangen sic, ilmen
< dienen.c

—Ersiihlung der Waldinsel-Achaz

Einst, so erzihlen Tulamiden und Achaz, soll
cin michtiges Volk iber den heute versunkenen
Kontinent Lamahria (siche Seite 18) geherrscht
haben. Doch dicse Wesen wurden (je nach
Uberlieferung) von Efferd oder Charyb’Yzz
far cinen Frevel bestraft und zu Dienern
gemacht — oder aber zur Heimatlosigkeit
verdammt.

Die Nivesen und Norbarden wissen von
fischgestaltigen Wiichtern auf den Gip-
feln der Nebelzinnen und des Ehernen
Schwertes. Der Blick dieser Blaugeschupp-
ten, 0 heifit es, bringe den Tod, und deshalb
werden sic — nach den Nachtmakren, dic den Schlifer mit dem Bésen
Blick quilen — die Blauen Mahre genannt. Sie sollen vor Urzeiten
Soldner in cinem schrecklichen Kricg gewesen sein und nun dazu

o G

verdammt, jedem die Passage iber die Berge zu verweigern.

Im hachsten Norden stich das finstere Elfenvolk der Nachtalben auf
Schwarze Mahre, die tief unter dem Ewigen Eis ein Leben in nasskal-
ter Finsternis fiihren sollen.

Uber beide Vélker ist in Aventurien nur schr wenig bekannt, doch
wurden sumindest dic Blauen Mahre oft genug gesichter, dass sogar

Blaver Mahr

oder schwarz geschuppt und bildet Schwimmhiute zwischen Fingern
und Zehen sowic regelrechte Flossen an Kopf, Unterarmen und Bei-
nen aus. Vom Kopf bis ber den Riicken hinaus verlauft ein unre-
gelmaBiger Flossenkamm. Thr Gesicht ist ohne Mimik: groBe, runde,
glanzend schwarze oder weific Augen blicken lidlos daraus hervor. Thr
Fischmaul scheint zumindest den Blauen Mahren nicht zuletzt auch
2zur Aunung zu dienen, dic Schwarzen Mahre hingegen atmen iiber
Kiemen. Thr Gebiss weist zudem regelrechte ReiBzahne auf, wihrend
die Blaven Mahre in dieser Hinsicht den Menschen dhnlicher sind.
Thre Klteresistenz, dic noch aus maritimen Zeiten stammt, schittze
sie auch vor der Kilte im cisigen Gebirge.

Hergvnrt vop VErRBREITUDG

Den Blauen Mabren kann man im Ehernen
Schwert und in den Nebelzinnen, aber auch in
der Maraskankette sowic im Altimont begeg-
nen — so weit entfernt von ihrem Ursprung,
dem versunkenen Lamahria, wic man nur
annchmen kénnte. Sic meiden menschliche
Ansicdlungen, stcigen jedoch vereinzelt in die
Taler hinab, um sich Holz und Nahrung zu
verschaffen.
Dic Schwarzen Mahre leben verborgen in der
lichtlosen Tiefe des Eismeeres. Womglich
sind auch sic Flichtlinge aus Lamahria, vicl-
leiche reichen ihre Wurzeln in dieser Region
aber sogar bis zum Siindfiost zuriick, mit dem
Firun cinst die Heerscharen des Namenlosen
geschlagen haben soll

In der myranischen Untersce-Stade Ka-

saisu steht ein einzelner Schwarzer Mahr
offen dem Rat zur Seite.

FinGeR DER FinsTERmis

Sowohl im Eismeer als auch im myranischen Meer der Schwim-
‘menden Inseln fand man lig glinzende, basaltene Tiirme auf dem
Mecresboden vor, die von ihren unbekannten Erbauern verlassen
worden waren. Um diese Tirme entstanden neue Siedlungen wie
dic beiden ersten Stadee der Shakagra oder eben myranische Ka-
taisu.

Manche htalk dass diese Ttrme tatsichlich die

der Schriftsteller Kara ben Yngerymm sic in scinem
Wolfsland erwihat.

KORPERBAV VD AUSSEHET

Dic den Risso (siche Scite 148) schr ahnlichen Mahre sind von fein-
gliedrigem, annihernd humanoidem Korperbau und werden mitcirca
1,7 Schritt auch etwa menschengrob. Thre Haut ist je nach Volk blau

fritheren Behausungen jencr riitsclhafien Kreaturen gewesen sein
mégen, dic wir als Schwarze Mahre bezeichnen. Doch warum hatten
diese Wesen ihre Sicdlungen kampflos aufgeben sollen? Und warum
lieBen sic die so genannten Finger der Finsternis zuriick, ein Artefakt,
das Pardona, Herrin der Nachtalben und Legatin des Namenlosen, so
sebr begehrte und doch bislang nicht vollends entschlisseln konnte?




LEBENISWEISE

Uber Glauben, Kultur und Lebensweise der Mahre ist aventurisch so
gut wic nichts bekannt, allerdings gelten sie (zu Recht) als intelligent

und basartig.

haut schiltzt sie zuverldssig gegen natirliche und sonstige Gefahren.
Dic Blauen Mahre der nordlichen Gebirge fertigen sich zur Jagd und

zum Kampf vor allem Stof- und Wurfspecre, dic sic durchaus ge-
schickt zu fithren wissen.

Die Schwarzen Mahre verfligen Gber ein eindrucksvolles Gebiss und

Die Blauen Mahre leben cher primitiv in ausg Hohlen-
systemen und nutzen recht einfache Waffen und Werkzeuge. Vom
cinstigen Glanz Lamahrias ist ihnen nichts geblicben. Vor allem
Wihlschrae (und interessanterweise Zwerge) bekiimpfen sie als Ge-
fahr fir ihre Tunnel erbittert, Menschen sollen sich aber schon fricd-

lich mit ihnen gecinigt haben, wenn sie erst cinmal cinen Weg der
Verstindigung gefunden hatten. Das magische Erbe ihrer Vorfahren
zeigt sich bei den Blauen Mahren heute nur noch in den reche ha
figen Magicdilertanten, die eine intitive Einfluss- und Herrschafts-

magie ausiiben. Graficre Wasscrflachen berciten ihnen Unbehagen,
da sic in ihnen Tore 7u den Doméinen der Mecresgitier vermuten.
Ein Bergsee kann daher unverhofft zum sicheren Rickzugsort vor ih-
ren Nachstellungen werden

Dic Lebensweise der Schwarzen Mahre ist cin Gehcimnis, das sich
bislang ungeliifiet in den Ticfen des Ozeans verbirgt. Vermutlich
sind sic dic Erbauer lngst aufgegebener Stidte am Mecresgrund und
Lonen dem Welteis, das im Kricg der Gétter aufgetiirmt

trotzen seit
wurde, um Frevler und Besticn aufzuhalten, Sie verbergen sich vor
den Augen der Welt, doch womdglich nicht aus Furcht, sondern um
ungestort Aonen alten Plinen nachzugehen.

Trocut vnp Brwarrnvne

Blaue wie Schwarze Mahre tragen fiir gewshnlich weder Kleidung
noch Riistung, noch ist Schmuck bei ihnen verbreitet. Thre Schuppen-

ZiLiTeEn vnp

»Char ser H'Chazz Z'Lit. Char ser Chl’Ffar, chassar'djj, jhi’xchl H'Chazz
Zsst. Zrran H'Chazz Shr
(»Sie sind die H'Chazz/Heiligen der Ziliten. Sic sind Sterbliche, leben
chien den Tod nicht. Sie wissen um den Weg/die

nurein Leben, aber sie,
Viege der Seele(s
—die Stamm

-Achaz Rrak'Zirr belehrt einen Menschen, 1001 BF

KORPERBAV UIID AUSSEHED

Di Ziliten (siche auch ZBA 190, Raschtul 144, Meridiana 168) wer-
den wegen der silbrigen Schuppenhaut oft als ‘Fischmenschen” be-
zeichnet und hiufig mit aufrecht gehenden Molchen verglichen. Sic
werden bis zu neun Spann gro, jedoch nur ctwa 50 Stein schwer.
Dic vierfingrigen Hande (drei Finger und cin Daumen) und die flos-
senartigen, finf Fiific tragen Sct Unterarme und
-schenkel bilden kammartige, feste Flossen aus. Weitaus feiner und
oft fast durchscheinend ist der gewelle Kamm, der ab Schulterht-
he den Riicken sowie Ober- und Unterscite des langen Schwanzes

ziert. Ihr haarloser Kopf sitzt ohne erkennbaren Hals dirckt auf dem
Rumpf. Hinter dem Fischmaul liegen scitlich Kiemen und Kopf-

Flossen (gleichzeitig ‘Ohrmuscheln’), dariiber runde, mattschwarze
Augen, dic lidlos nur durch Nickhdute geschiitzt sind. Ziliten schen
noch in tiefiter Finsternis genug, um sich zu orientieren.

Herrunrf vup VERBREITUDG

Vermutlich entstammen die Ziliten den Unterwasserreichen des
Neunten Zeitalters, doch haben sic die Meere weitgehend verlassen,
um sich auf Tnseln oder an den Kiisten und in den Simpfen des siid-
aventurischen Festlandes anzusicdeln. Manche sagen, sic seien vor
den Krakoniern aus Wakjad (siehe Scite 26) geflohen, ande
Ben, dic Bewohner Lamahrias (siche Scite 18) hitten sie einst aus den

mutma-

Meeresticfen vertricben.

-
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liber starke magische Krifte, um sich mit ih-
nen verteidigen zu kénnen. Ebenso greifen sie im Kampf auf kontrol-

lierte Meereswesen zuriick.

SPRACHE

Die Mahre verstandigen sich in ciner Sprache, dic ncben singender,
bedeutungstragender Intonation cine Vielzahl von Knack- und
Schnalzlauten beinhaltet, dic auch unter Wasser zu produzicren und
zu héren sind. Andere Sprachen kennen sie fiir gewdhnlich niche,
doch kann man sich ihnen durch Gestik und Symbole cinigermaBien
verstindlich machen. Selten gibt es auch Magiedilettanten unter ih-
nen, die sich auf das Erkunden und Senden von Gefiihlen und Sin-
neseindriicken verstchen.

DarstTeLLvnG

Die Mahre sind AusgestoBiene und wissen es. Sei es, dass Gétter oder
Dimonen ihnen Pflichten aufgetragen haben, sci cs, dass sic nur noch

hoffen kinnen, nic mehr den Blick einer hheren Macht auf sich zu

ziehen: Sie halten sich im Hintergrund und tun, was sic dafiir tun
miissen. Vielleicht aber haben sich die Schwarzen Mahre auch lingst
cinen Schutzpatron erwihlt, von dem sie sich Macht iiber Gétter- und
Dimonenfluch und Rache fiir ihr Schicksal erhoffen — und sei es erst
am Ende aller Zeit. Werte fiir Blaue Mahre finden sich in ZBA 130.

IMBEOLVREN

Man findet Ziliten in den Echsensimpfen cbenso wie auf den Waldin-
seln, in natiirlichen Fohlen oder klcinen Dérfern aus halb im Wasser
errichtcten Pfahlbauten aus Holz und Stroh. Einige Ziliten leben mit
Achaz in gemeinsamen Sicdlungen. Dariiber hinaus kommen sie im
fernen Myranor und Gertchten zufolge sogar Stidte bavend auf fer-
nen schwimmenden Inseln im Siidmeer vor.

LEBENSWEISE

Ziliten sind cin sehr fricdfertiges Volk. Obwoh! sic schr intelligent sind
und wohl zu GroBerem imstande wiren, fithren sic offenbar bewusst
cin Leben als Fischer und Sammler in iiberaus einfachen Verhiltnis-
sen. Sic tragen weder Kleidung noch Schmuck, benutzen nur wenig
Werkzeug, feucrgehirtete SpicBe und einfache Netze sind ihre (Jagd-)
Waffen. Metall gleich welcher Art wird nicht nur nicht verarbeitet, sic
scheinen cine geradezu abergliubische Furcht davor zu haben, so dass

Fremde sich meist aller sichtbaren metallenen Gegenstinde entledi-
gen milssen, bevor thnen erlaube wird, etwa cine Hiltte zu betreten.

Die Ziliten kennen keine weltlichen Anfiihrer, wichtige Entschei-
dungen werden meist von der Gemeinschaft getroffen. In spiritueller
h

Hinsicht werden sie von Schamanen angeleitet, in deren Reihen s
vereinzelt Wesen mit
Fihigkeiten befinden. Di
(Heilige) besonders verehrt.

an Wundermacht d

werden auch von den Achaz als H'Chazz

WeLrtsicat vnp GLAVBE

Dic Ziliten sind in Glauben und Gétterfurcht den (Stammes-)Achaz
shalich, weshalb auch deren Namen fir dic H'Ranga (Goeer) hier

anstelle der n zilitischen h Verwen-

dung finden. Dic héchste Verchrung genicBen die Lebensspenderin
(echsisch: Zsahh oder H'Rtsi), die heilmichtige und tber Naturge-
walten gebietende Ssad’Huar und die wandelbare, gehcimnisvolle




H'Szint. Der zornige Zermalmer Ke'Thor'Chh wird so gefiircher,
dass man ihn sclbst in Gedanken weder anruft noch 7u besinftigen
versucht. Charyb’Yzz scheint ungeachtet oder gerade wegen der oze-
anischen Herkunft der Ziliten in neucrer Zeit hnlich ausgeschlossen
7u werden: Die heimatlichen SGmpfe und Kiisten werden zunch-
mend Ssad Hluar statt ihr geweiht,

Anders als die Achaz glauben die Ziliten nicht an ihre Wiedergeburt.
Wer stirbt, geht in H'Rusi auf und wird so ein Teil von allem. Unrer
den Schamanen ist jedoch der Glaube verbreitet, nach dem Tod als
strahlende Seele 7u den ansonsten wenig verchrten H'Ranga V'Sar
und Kha 7u gelangen, wenn man zu Lebzeiten ctwa als H'Chazs
wahre Erleuchtung crfahren hat. Diese Erleuchtung wird im Dienst
am Leben und an der Gemeinschaft gesucht, oft verbunden
mit einer hoheren Weihe der H'Rusi, Ssad’Huar oder
H'Szint.

Der Untergang Lamahias ist den Ziliten noch
heute stets gegenwartig und wird als Ausdruck
des grofiten Gotterzorns verstanden, als ewige
Mahnung, dic Wege sterblicher Demut nie zu
verlassen.

SitteEnm vip BRAUVCHE

Einer der wichtigsten und zugleich heim-
lichsten Briuche der Ziliten ist die Pilgerfahrt
werdender Eltern zu den geheiligten Laich-
griinden, dic tiel in den siidlichen Stimp-
fen, in unzuginglichen Grotten oder
abgelegenen Lagunen  versteckt
sind. Auf diesen Fahricn zu Eh-

ren Ssad’Huars und H'Resis le- Qf
gen die Ziliten ihren Laich ab. Sic &
wachen, von einem Priester oder

Schamanen unterstiitzt und vor
der Welt abgeschirmt, mehrere Jahre im Heiligrum tiber ihren verletz-
lichen Nachwuchs, bis dicser dem “Kaulquappenstadium’ und damit
der friihesten Kindheit entwachsen ist. Die spirituclle Reinheit dicser
Orte ist fiir die Geburtsriten nach Ansicht der Ziliten unabdingbar,
und so mancher Laichgrund wurde als verseucht oder entweiht im
Laufe der Jahrtausende schlichtweg aufgegeben. Die Pricster und
Schamanen versuchen daher auf dic eine oder andere Art dafiir zu
sorgen, dass jene Handvoll bis heute verbliebener Laichgriinde von
anderen Wesen (wie Menschen und Achaz) als Tabu gemieden wird.

SPRACHE

Die schrifidose Sprache der Ziliten bestcht aus mit Hilfe der Kiemen
erzeugten Zisch- und Pfeiflauten, die von Landbewohnern auf na-
tiirlichem Wege nicht hervorgebracht werden kinnen. Umgekehrt
ist es auch den Ziliten unmaglich, die Laute etwa der verschicdenen
Eine mitibnen

Sprachen

ist neben magischen oder karmalen Mitteln jedoch zum cinen durch
Gesten und ei mbole méglich, zum anderen erlernen immer
wieder einige Ziliten das Rsakh der Achaz, so dass sie ¢s zumindest
verstehen, wenn auch selbst nicht (aus)sprechen kinnen.
Die besten Dolmetscher im Umgang mit ihnen waren wohl ent-
sprechend gebildete Risso, da diese Rasse dic anatomischen Voraus-
setzungen exfill, sowohl iber Kicmen als auch iiber Stimmbéinder
die jeweils nétigen Laute zu crzeugen, jedoch sind solche Ubersetzer
recht selten.

1

DarsteELLUDG

Die Ziliten sind cin Volk von stillen Weisen, dic meist ein Leben in
hlter Primitivitit leben. Obwohl sie vermutlich noch heute

2u groBen zivilisatorischen Leistungen imstande wiren, bescheiden
sic sich mit gréBer Einfachheit. Sie sind im Allgemeinen sehr fried-
fertig und verfiigen tiber ein recht hohes Mab an Spiritualitd und
Einsicht. Ihre Priester kénnen eine grobe Hilfe bei so mancher Queste
scin, dicsc Hilfe aber aus ticferen und vielleicht nur schwer nachvoll-

ziehbaren Griinden heraus auch verweigern.

IMHEOLVREN — DIE MYRAMISCHE
VERwanDTscHAFT
wNicht alles, was dir aus dem Wasser entgegenblicks, ist dein Spiegel-
A bild. «
—Sprichwort aus Balan Cantara

Wer die fricdlichen Ziliten Aventuricns kennt, den diirficn ihre fin-
steren myranischen Verwandten, die Mholuren, im Vergleich erschre-
cken. AuBerlich den Ziliten dhnlich, jedoch stirker und aggressiver,
fithreen ihre Ubcrgriffe auf das Land vor beinahe 4.800 Jahren zu den
Mholurenkriegen und damit indirekt zur Griindung des myranischen

das aus der Orismani-Allianz geboren wurde. Tm Jahr der
Kochenden Fliisse, dem das Jahe 0 der imperialen Zeitrechnung (3747
vBF) folgte, wurden die Mholuren von den Allianz-Volkern niederge-

rungen, doch bis heute haben die Mholuren nichts von ihrem Schre-
cken verloren und sind um ihren Hauptsiedlungsraum, dem Meer der
Schawimmenden Inseln und cinigen angrenzenden Flissen, gefiirchtet
wic ch und je. Die gewaltigste Festung des Imperiums, die Mholuren-
wehr, wurde cinst beidseitig einer Mecresenge zu ihrer Abwehr erbaut
und hale bis heute das Valantische Meer mholurenfrei. Immer wic-
der jedoch erheben sich dic Mholuren aus den Fluten des Meeres der
Schwimmenden Inseln und fallen Gher das angrenzende Land her. Sie
cnthithren scheinbar wahllos Vieh und Menschen, bis hin zu ganzen
Dérfern, in die Fluten, opfern finsteren Wassergdtzen und vollfiihren
Die Myraner gehen davon

unaussprechliche Rituale finsterer Magi
aus, dass dic Mholuren eines Tages ihre Macht tiber das angrenzende

Land erneuern wollen, was durchaus der Wahrheit entsprechen mag.
Man fiirchtet dic Untertunnelung des Landes chenso wie die Angriffe
berghoher Drachenschildkréten. Da auch die Myraner sich kaum mit
den Mboluren verstindigen kénnen, da diesen chenfalls die Fahigkeit
zur Sprache fehlt, weif man fiber dic Beweggrinde der Mholuren
nicht mehr als vor 4.800 Jahren. Den Mholuren hingegen scheint
nicht an Verstindigung mit den Landkreaturen gelegen zu sein, wan-
deln sie doch gelegentlich heimlich mitiels Magie unter den Men-
schen. Die in Myranor schwach entwickelre Hellsichtmagie jedenfalls
konnte bis heute keine klaren Erkenntnisse iiber die Gedankenwelt
der Mholuren erbringen. Ihre Gedanken sind entweder 7u fremdartig
oder hasserfillt.

Ziliten sind in Myranor seit dem Jahr der kochenden Flisse sclten, und
wenn sic nicht in Kncchtschaft der Mholuren stchen, verbergen sic
sich meist vor den anderen Valkern, um nicht als scheinbare Mho-

luren gejagt zu werden. Vor ciniger Zeit jedoch haben drei 7ilitische
Heilsbringer von jenseits des Meeres begonnen, ihre myranischen Ge-
schwister um sich zu sammeln und gar aus den Klauen der Mholuren
2u beficien. Thre Bemithungen, auch Mholuren zu ‘bekehren’, sind
jedoch weniger crfolgreich. In den Siimpfen des Louranaths, die sie
Ve'sslen nennen, haben dicse Ziliten eine bercits ansehnliche Sied-
lung gegriindet




DiE KRAKOI‘IIER

Baah, das wird hisslich aufin nichstn Kahn. Wenn die Kroten ihre Pries-
ter mit an Bord holn, eh, dann sinnse auf Menschenfung. Schonmal bei
sorwas mitgemacht, eh? Is gut fiir uns, dann schatmse wich so aufn Klimper
wie sonst. Aber die armen Schiweine, die wir auforingn, eh, dic nehmse
mit nach unten. Aber glaub mal nich, dass die dann einfach ercaufen, das
lassense nimlich nich zul Wirum? Orksch, Kleiner! Mal driiber nachge-
dacht, wo die kleinen Kriten herkommen? ER?«

—gehart auf einer Diimoncnarche, 1028 BF

KORPERBAY vIID AUSSEHEN

Dic Krakonier (Rssahh: Kr'Kon'Yssr) sind vage humanoid, aber ct-
was Kleiner und gedrungener als Menschen. Thre Kopfe mit den

hervorquellenden, starren Augen erinnern an die von Fréschen oder
Katten, ihce Haut ist geschuppt und sie verfigen iber Kiemen und
Scit ihre i

ot entriicke wurde,
sind ausnahmslos alle Krakonicr minnlichen Geschlechts.

Thre Heimat ist dic lichtlose Tiefe des Meeres, doch kinnen sie an
Land tberleben, solange sie regelmibig ihre Haut mit Wasser benet-
zen und ein spezicller Nervenknoten unverletzt bleibt, der ihnen dic
Anpassung ihrer Armung erméglicht (ZBA 124).

Herkunrf viip VERBREITUIIG

Die Krakonier waren und sind die beherrschende Rasse des Unter-
wasserreichs

jad, das sich vom Sclemgrund mit der Hauptstadt
Yal-Zoggot itber Teile des Perlenmeeres und der Blutigen Sec bis zum
Boronsgrund erstreck. [hre Stidte aus monstrsen Gerip-
pen und dunklem Gestein kann nur betreten, wer unter
Wasser zu atmen versteht.

Wihrend des Neunten Zeitalters, dem Aon der Meeres-
bewohner, erlebien dic Krakonier ihren zivilisatorischen
Hohepunkt. Tm Zehnten Zeitalter, der Echsenzeit, wa-
ren sie Giiste der cchsichen Leviatanim und Achaz in
Yash'Hualay (dem heutigen Khunchorm). Auf Geister-
schiffen und Dimoncnarchen sind krakonische Sold-
ner fernab ihrer untermeerischen Stidte gesichet
worden, und mancher Gelehrte bringt sie mit den
daimoniden Galkeuaulims (€% 181 A) der Blutigen
Sce und der stidlichen Stimpfe in Verbindung.

LEBEISWEISE

Die Krakonicr gelten als iiberaus aggressiv Der
KampFist ein bestimmendes Element ihrer Kulrur,
er ist Lebensinhalt, Broterwerb, Richtspruch und
Bewihrung jedes Einzelnen.

Anderen Kreaturen bringen sie oft nur Arroganz oder gar Verachtung
entgegen, nur besonders wehrhafic Gegner ernten cinen gewissen
Respeke. Auch Handelsbezichungen — wic die zu cinigen Stimmen
der Achaz — kénnen schnell in Pirateric umschlagen. Thre Loyalitit
gilt allein ihren Laichbriidern (stol7 ‘ein “Teich Kricger’ genannt),
gegen guten Lohn jedoch sind sie offenbar bereir, sich eine Zeit
lang in den Dienst selbst gering geachterer Wesen zu stellen. Von
Zeit 7u Zeit greifen dic Krakonier fremde Schiffe oder Siedlungen
an, pliindern diese und verschleppen Menschen, Achaz, Risso oder
Ziliten bei lebendigem Leibe in dic Tiefe. Kiemenlose Opfer wer-
den durch

dmonenpriesterliche Zauber bestindig ertrinkend am
Leben erhalten, bis sich ihr Schicksal als Opfer oder Wirtskirper fir
den Krakonierlaich in den Bruttempeln von Yal-Zoggot erfiille.

Bei den Krakoniern gilt viel, wer sich im Dienst an den Gétern oder
im Kampf hervortut. Seldner prahlen mit reicher Beute und der
Zahl der getisteten oder verschleppten Feinde, Waffen- und Riistungs-
macher oder sind die 1 Handwerker. Alle

anderen stehen im Rang nur unwesentlich tber den Sklaven: den
entfithrten Fremden oder Krakoniern, die sich als Feiglinge crwicsen
haben und nun niederste Arbeiten verrichten miissen.

Wertsicat vnp GLAVBE

Der Glaube der Krakonier ist dem der Achaz dhnlich, setzt aber auf
Anrufung statt auf Besinftigung der H'Ranga (Gétter). Sie verchren
Charyb'Yaz unter dem Zhayad-Namen Gal’k'suul als das allumfas-
sende, alles verschlingende Meer und betrachten sich als hre auser-
wihlte Rasse.

Gal'kzuul, heifit es, ist seit Urzeiten aufgebracht iiber dic Landmas-
sen der Kontinente, dic ihren Fluss hemmen und ihre eigentlich end-
lose Weite begrenzen. Fir den Kampf gegen das erdriickende Land
und seine Kreaturen, dic Shrbral (‘Mirbhaute’), gebar sie ihren
gottlichen Laich, die H'Ranga: den gewaltigen, neunarmigen Krakon

und scinen Bruder Yo'Nuhok, den froschgestaltigen, fiinfriingigen
Quodazil, die Sceschlange Schamaschiu, den Haigott Sholai'rr'rak
(aud] atene, den Kampf fiirchtende
Algengdttin Bar'luna (auch: Qyarnja). Tm Dunkeln liegen die Ver-
bindungen der Krakonier zum Heiligtum von Shau’naas’bar und zur
Schicksalsmacht H'Skath.

DiE PriEsTERSCHAFTEN
Die Gal'k'zuul-Priester stellen die herrschende Klas-
‘& se der Krakouier, ihr Flohepriester ist gleichzeitig der
! Konig auf dem lebenden Krakenthron Yal-Zoggots.
) Thre Macht ist von Grund auf dimonisch, denn sie
entspringt cinem Pake mit Charyproroth. Ihnen ob-
liegen dic géteerlosen Rituale, dic allcin das Fort-
bestehen der krakonischen Rasse gewdhrleisten.
Die kriegerische Y'Nahoh-Pricstcrschalt stand
Iange in Konkurre - und Blutkult
des Krakon, der die Soldnertradition und den
heute fast vergessenen Kricgerkodex der Krako-
nier hegriindet hatte. Es ist der Y'Nahoh-Sckie

zum Kri

jedoch schon vor Jahrtausenden gelungen, den
einst vorherrschenden Kult zu unterwandern und
sogar zu {ibernehmen: Dic Vorstcher der Krakon-
Tempel sind nunmehr hohe Paktierer Y'Nahohs
und Gal'k’zuuls, die Weiherituale g

enin Ver-
gessenheit, und der Krakenthron, angeblich ein
Kind des sturmgeborenen Gotes Kr
steht unter dimonischer Kontrolle.
Die P Quodazils, Sct und
Sholai'rr'raks haben sowohl Pakticrer als auch Laienprie-

akon selbst,

ster in ihren Reihen und twn sich vor allem im Knechten von Meere-
stieren hervor, Vor allem Quodazils Diener versuchen insgeheim, ihre
Macht auf Kosten des Gal'k'zuul-Kulres zu mehren.

Baranas dem Kampf entsagende Diener werden als “Feig]

und ‘Bauern’ geschmiht, obwohl sic dem Pri
und ihr Beitrag zum Ubcrleben Wahjads imme:
und pflegen mit Hilfe von Sklaven die Algenfelder, dle das Reich
mit Nahrung versorgen. Bar'lana schenkt ihren Priestern weder
Géttermacht noch dimonische Gaben, ihre kaum besuchten Tem-

pel jedoch sind heutzutage viclleicht die letzen wahrhaft heiligen
Stiitten Wahjads.

Tracut vip BEwarrnvne

Die einzige Kleidung der Krakonier sind fiir gewshnlich dic Ritual-
gewinder der Priester und die allgegenwirtigen Riistungen der Krie-
ger — wie sehr das cine dem anderen gleichen kann, zeigen dic mit

cn gespickten Kriegsroben der Sh'rr’rak-Pricster.




Sic kennen keine Schmicdckunst im eigentlichen Sinne, und so be-
stehen umindest die tradidoncllen Wallen uad Korperpanzer aus

chel werden zu
verarbeitet, Wa bcm, Meeresgestcin oder dic Zihne von Krakenmol-
chenund § cn zu und Klingen. Rt fer-

tige man aus Muschcln, Bein, Leder und Fischhaut, aus Platien des
Malmerpanzers — und angeblich aus den Hiuten von Achaz, Ziliten
oder Menschen. Krakonische Soldner fordern hiufig Waffen und Rls-
tungsteile aus Stah! als Lohn frr ihre Dienste.

SPRACHE

Dic Krakonicr sprechen cine Form des Rssahh, der gemeinsamen Ver-
kehrssprache der Geschuppten. Ihr Dialekt ist jedoch deutlich vokal-
reicher und hat auch sonst manche Eigenart, was die Frage aufiverfen
knnte, ob hier cine ltere cigene Sprache im Echsischen aufgegan-
gen ist oder umgekehrt der Ursprung des Rssahk unter Wasser gesucht
werden muss.

Dic Kenntais weiterer Sprachen ist selten, eher versklaven die Kra-
konier andere Wesen als Dolmetscher. Lesen und Schreiben ist den
Pricstern vorbehalten.

Ilamen

Krakonier fiihren oft sprechende Namen aus ihrem vokalreicheren
Rssahh-Dialckt (Rssahh-Vokabeln aus Raschtuls Atem 125 kénnen
dabei recht frei im Klang veriindert werden). Beispiele fiir krakonische
Namen: Arrgrup, Krr'nakuul, Quornaz, Shrak’tuum, Zat'zuul

DarsteLLvnG

Dic Krakonier sind die dunkle Bedrohung, die tief unter den Wellen
droht. Streitende Gétter taumelten durch ihre Frevel. Richtende Gétter
besiegelten ihren Untergang. Gestiirzte Gtter liefien sic neue Frevel
wagen. Was einst ein Volk von Kricgern war, dient heute in Brutkulten
dimonischen Michten —urn zu berleben. Si sind Stldncr im Dicn-

steder F I hlick

der Ursprung
und das Zentrum ihrer Macht ist seit cinem Jahrtausend drauf und
dran, sich zum Tor in dic Nicderhéllen zu entwickeln

Im Spiel kénnen dic Krakonier den Helden als (Sce-)Stldner und
exotische Piraten begegnen. Thr wahres Potential aber entfalten sic als
FuBtruppen und Missionare eines ticfen Graucns, ciner Bedrohung
durch groBe, alte Machte weit jenseits der Welt. Weitere Informati-
onen zu dicsem Volk finden Sic in Raschtuls Atem 145

Dir HUMMERIER

Herr Efferd, sich das Grauen, das in Gestalt Deiner Ritter, Dir hohn-
lachend, aus den Meeren diber uns kommt! Sich, wie sie Deine Gaben
verderbent Sich, wie Deine Diener fallen zur Linken und zur Rechien!
Herr Efferd, ewig ist Deine Gnade, ewig ist Dein Zorn. Erbarme Dich,
FEfferd! Sende die Zornflut, tilge das Ubel, das aus Blutiger See tber uns
gekommen ist! Mach cin Ende, Efferdl

—Geber ciner tobrischen Efferd-Geweihten, 1020 BF

KORPERBAV UID AVSSEHED

Die Hummerier (siche ZBA 111) verfiigen tiber cinen roten bis rot-
schwarzen segmenticrten Panzer, einen Hummerschwanz, sechs
Beine, zwei kriftige Scheren, lange, gebogene Stirnfithler und kleine
schwarze Knopfaugen. Der Mund fasert wic in Barten aus, ibr Blut
st von tintenblauer Farbe.

Anders als Hummer haben sic auch auberhalb des Wassers mehr als
genug Kraft, ihre Scheren (und ihren gesamten Oberkirper) aufzu-
richten. Allerdings vertrocknen und sterben sie innerhalb von zwei
“Jagen ‘auf dem Trockenen’, weshalb sie sich kaum von Kiisten und

Ufern entfernen.
Gewdhnliche Vertreter dieses Volkes messen zwischen 1,70 und 1,90
Schritt und sind dabei um 150 Stein schwer. Es soll auch deutlich

aroBere Exemplare geben, die jedoch sclbst nur das Gefolge fiir cinc
monstrése, daimonide Abart bilden: Diese bis zu zweicinhalb Schritr
groBen und gewiss 200 Stein schweren Kreaturen wurden offenbar
durch Démoncnmacht aus Hummeriern und Menschen geschaffen.
Sie besitzen neben dem Scherenpaar auch zwei Arme mit Hinden
und anstelle der Krebsbeine zwei kriftige rot gepanzerte menschliche
Beine. Auch ihr Kopftrigt cin grotesk verzerrtes, annihernd mensch-
liches rotes Gesicht mit Stielaugen und Fithlern zur Schau. Wenigbe-
kannt ist, dass Bernstcin auf Hummerier (nicht nur die daimoniden)
verletsend wirke (siche MGS 55, Firuns Atem 49).

Herkvnrf vnp VERBREITVIG

Dic Warzeln der Hummericr sind bereits im Sicbten Zeitalter, dem
der Viclbeinigen, zu suchen, desscn maritime Vertreter sie waren.
Man begegnet ihnen heutzutage nur selten, vor allem in der Blutigen
See sowic in und an démonisch verscuchten Fliissen der Schwarzen
Lande. Bei der Eroberung Ysilias durch Borbarad kamen Hummerier
aus dem Ysli-See hervor, ohne dass klar wiire, ob sie sich dort schon
seit Ewigkeiten verborgen oder erst im Zuge der Invasion dort einge-

funden hatten. Reine Spekulation ist bisher, ob es grificre Populati-
onen von Hummericrn weit drauBen auf hoher See oder etwa an den
Kiisten des Rieslands geben mag.

Von den Daimoniden sagt man, das
Unheiligtiimern Charyptoroths be;
geschaffen wiirden, um Dienst auf den Démo-
nenarchen zu tun und dic tibrigen Hummerier

anzufiihren (was ihnen durch ihre Sticke und
dimonischen Gaben auch allzu oft gelingy).

LEBENSWEISE

Es spricht ciniges dafir, dass die Hummeri-
er nicht nur intelligent, sondern auch kultur-
schaffend sind, allerdings st es bislang noch
nicht gelungen, ihre cigentliche Fleimat (und
damit ihre urspriingliche Kultur) ausfindig zu
machen. Vielmehr scheinen sie Nomaden der
Mecre zu sein, die sich von Zeit zu Zeit in na-
cirlichen oder anderen Wesen streitig gemach-
ten Behausungen cinnisten, nur um eines Ta-
ges von dort aus weiterzuzichen



Die Hummerier bleiben fiir gewthnlich schr fiir sich, man hat sie
jedoch, angefiihirt von den monstrisen Daimoniden, sogar schon in
Mendena Handel mit den menschlichen Dicnern Charyptoroths tre

ben schen. Wenn sic wandern oder ihr Gebiet gegen Eindringlinge

Manche Gelehrten vermuten, dass diese Kreaturen im Laufe ihres Le-
bens melrmals ihre Panzer abwerfen miissen und in dieser Zeit hoch-
gradig verwundbar scien. Bislang ist es noch nicht gelungen, dicse
Theoric zu bestitigen, geschweige denn entsprechende Rickmgsorte
zumachen

der F au:

Vel kénnen sic zu schrecklichen und vor allem
und \mhtm’bwren Gegnern werden. Alle Hummerier scheinen ein

intuitives der Kricgskunst, cine natiirliche
um Kampf und eine sichere Orientierung zu besitzen. Kampfiak-
tiken und Anfihrer kénnen iberraschend schnell und wirkungsvoll
wihrend cines Gefechts wechseln, Wie sich die Hummerier dabei

iitscl (siche Sprache)

verstindigen, ist ihren Gegnern bisher cin

WeLtsicat vnp GLAVBE

Die Hummerier verehren die Erzdimonin Charyptoroth als Gortin
der Meere, Lebensspenderin und Kriegsherrin. Unter den Daimoni-
den sind sogar haufig Paktierer mit entsprechenden Fihigkeiten
finden, die als Priester in kultischen Handlungen aufireten und sich
L Macht unter-

u

ihre en durch

werfen kénnen. In den Gewiissern vor Llanka wird der gigantische

Tracut vop BEwarrnvne

Die Hummerier tragen in aller Regel weder Kleidung noch zusatzliche
Riistung, ihr natiirlicher Hy bietet ihnen d
Schutz. Ihre Scheren sind furchtbare Waffen, dic zum Zertrimmern

chenso taugen wic zum ZerreiBen und Zerschneiden. Zu allem Uber-
fluss sind die d; E lare mit ihrem lichen Arm-
paar auch in der Lage, schwere Axte und Stangenwaffen zu fithren,
dic ihnen ihre menschlichen Verbiindeten geschmicdet haben.

SPRACHE

Die Hummerier scheinen aberhaupt nicht sprechen zu kénnen.
Dennoch sind se im Kampfoder be ritucllen Handlungen 7u hochst

Malmer, der die Hafeneinfahrt versperrt, als leibh Gott ver-
ehrt.
Besondere Macht tiber die Hummerier scheint der iiber Aonen wie-

dergeborene Dimoncnmeister Borbarad gehabt zu haben, dem sic
womiglich schon in fritheren Zeitaltern gefolgt sind. Auf scinen Ruf
hin ethoben sie sich wic aus langem Schlaf crwacht aus dem Meer,
und scin Verschwinden brachre ihren VorstoB ins Stocken. Selbst die
dger des Charyptoroth-Splitters und andere Beschwérer haben
spiter zwar cinzelne Gruppen von Hummeriern und Daimoniden
an sich binden kénnen, jedoch nicht jene umfassende Kontrolle tber
diese seltsamen Kreaturen erlangt, wic sic dem Dunklen Zwilling zu
cigen war.

SiTTen vop BRAVCHE

Nach Berichten der Magier und Kundschafter vom Orden der Grau-
en Stibe bringen die Hummerier Charyptoroth in grausigen, zum
“Teil ‘lage wihrenden Ritalen Blut- und Menschenopfer dar, wo-
bei die Opfer von ihren Scheren bei lebendigem Leibe verstimmelt
und regelrecht zerstiickelt werden. Neben ihrer schieren Gréfe und
Kamptkraft haben gerade solche Berichte den Ruf der Hummerier als
*Oger des Meeres” begriinde.

in der Lage, weshalb man vermuten
muss, dass sie cinander ihre Gedanken tibermiteeln. Mit anderen We-
sen als ihresgleichen teilen sic diese Gabe offenbar niche, allerdings
verstehen cinige (daimonide) Hummerier die Sprache ihrer Verbiin-
deten, wie auch Charyptoroths dunkle Gaben manchen Pakierern
dic Kommunikation mit ihnen ermdglichen.

DarsteLLvne

Die Hummerier
Kiimpfer, dazu hachst fremdartig und unzuginglich. Sic sind sclien,

ind gewaltige und nur schwer zu berwindende

kénnen aber einen Fluss oder cinen Kiistenstreifen nahezu unpas-
sierbar machen. Als Daimonide und Junger Charyptoroths dicnen sic
den Herren der Schwarzen Lande als Soldaten, haben sich aber auch
in unabhiingigen Gruppen an den Fliissen und Seen des Landes nie-

dergelassen.
Sind sie dic im Laufe der Aonen geschrumpfie Streitmacht einer
viclbeinigen Inkarnation Borbarads? Ein erwachtes Fos
gangener Zeit, das nun ohne scinen Herrn fiihrungslos zuriickblich?
Oder sind dic wenigen Hummerier dieser Tage nur der Vorgeschmack,
der Brickenkopf fiir eine vielbeinige Armec, dic an den Kiisten des
Rieslands oder Uthurias erst noch auf ihren Befehl wartet?

il aus ves

die

ANDERE VOLKER

»Stihlerne Gewichte driichten auf meine Brust und je tiefer ich sank, desto
mehr schwand das Licht und lics die Finsternis néher riicken. Alle Far-
ben schienen vor einem dunklen Bla suriickeweichen, dus zunehmend
einem tiefen Dunkel wich. In der Finsternis sah ich unter mir cin Licht.
Je ticfer ich sank, umso heller wurde es und immer deutlicher wurde seine
Form. Warme wallte mir entgegen, Turbulenzen durchzogen das Wasser:
Eine Stadt aus glisernen, rot leuchtenden Korallen wischs am Rande cines
Feuerschlotes im Meeresgrund und schon bald wmtanzten mich gliserne
Menschen. Dann verlor ich das Bewusstsein. Als ich wieder erwache,
schaute mich ein Fremder aus glasigen Augen an. Sein serbrechlicher Leib
und die @berlangen Finger und Zehen, swischen denen ich hauns sichi-

bare Schwimmbiute wiihnte, schienen haum gecignes fiir den immen-
sen Druck, der auf mir lastete. So menschendhnlich er schien, er war mir

der Schwimmenden Inseln gibt es wobl cinige Dutzend weiterer Vilker
die bislung mit keinem Wort erawithnt wirden und nur in bestimmien Ge-
genden, in geringer Zahl vorkommen.

[...] Die Ruritima haben Képfe wic Kraken: Die Schidel sind lang und
spitz, dic Augen gro und rund, der Schnabelmund iss von swslf Grei-
Jern mit Saugnipfen umringe. Ihre Korper hingegen sind menscheniihn-
lich, aber grau und cigenartig delnbar: Sic lebten wol cinst im Meer der
Schuwimmenden Tnseln, sind jerxt aber in der schwiilen Nisse des Nebel-
waldes zu finden

[] Die Norkosh wirken wie Menschen, dic von cincr unregelmiiigen
Panserung bedecks sind, dic vage an eine Muschelschale erinnert und
wihrend der Paarungseeit zu Perlmuttglans poliert wird. Trots ihrer Riis-
tung sind dic Norkosh friedlich und neben der Arbeit vor allem mit der

Sfremder als jeder EIf. Stumim schate er mich aus grofien Sil an
und Lichtreflexe liefen iiber seinen Korper, durch scine Adern und tanzten
diber seine Haut. Es dauert lange, bis ich begriff Dies war seine Ars, sich
2u verstindigen.

—Khorena Mondreios, Meisterin der Brandung

oNatiirlich gibt es in Myranor noch unzihlig viel mehr Kultur schaffende
Rasien als die hier beschricbenen. Allein in den Regionen um da

beschifigt, da ihve Rasse angeblichsic-
ben G hat, die den withrend der

Wachstumsphasen beherbergen.«

—aus cinem viilkerkundlichen Aufiatz des Alatur ter Ennandu, Serovo-
gor newzeitlich

In den Weiten des Meeres mégen sich noch vicle Valker verbergen,
die wohl kaum ein Mensch je erblicken wird. Mache von ihnen bl




cken auf cine lange Geschichte zuriick, die bis nach Lamahria
zuriick reich, so dass sic um Geheimnisse aus jener

Zeit wisscn. Bei cinigen dieser Valker ist dic Un-
terscheidung vom Tier nur schwer, so gibt es seit
Urzciten Legenden von Silberdelphinen, dic
Efferd — oder einem anderen Mecresgott
— dienen, die Zitadelle des Wassers bewa-

chen und tiber Zauberk
Ebensozeigen dic ltesten Tempel Wah-
jads und andere Relikte lamahrischen
Ursprungs Bilder von Kiaken, die
Werkzeuge gebrauchen. Ziliten
und Risso kennen diese Kra-
ken als die Weisen der

e verfiigen.

Tiefe. Einige von ihnen
leben immer noch in den Tiefen der See,
doch cine Verstindigung mit ihnen ist

schwer, denn sie verstindigen sich iber den
Wechsel der Kérperfarbe und vielarmig vorge-
tragene Gesten (siche hicrzu auch dic Abenteu-
ersammlung Strandgut). Aus Myranor kennt man dic
oben crwihnten gepanzerten Norkosh und die skelettlosen

P i

Rutitirna, dic vor allem im Meer der Schwimmenden Inseln, aber
auch im Bleichwasser zu finden sind, da sic das Salz-
wasser meiden. Das Menschenvolk der Nequaner
hat sich den Grund der Gewdsser als Heimat
erkaren, wo sic in grofien Kuppelstidten
leben. Mit ihren unterseeischen Schiffen,
den Demergatoren, trauen sich cini-
ge von ihnen sogar bis nach Aventu-
rien. Weiterhin sind in Myranor dic
Pristiden bekannt, Wesen mit Kopf
und Gebiss cines Hammerhais, dic
den Chimiren

hmieden des m:

nischen Imperiums entsprangen.

Weniger Volk als besondere Indi-
viduen sind dic sclienen Feen und
Nymphen der Ozeane, ‘erwachte’, d-h
intelligent gewordene Drachenschild-

krdten im myranischen Meer der Schavir
menden Tnsels oder die wenigen Werkrea-

nicht Wolf oder Biir, sondern Hai, secuw oder Mu-
rane gleicht.

STADTE avFr DENt IMEER.

AGUADUROIM — DiE SCHWimmENDE STapt

AGUADVROMN FUR DEN EiLiGED LESER_

Efnwokner: im Verlauf mehrerer und in

Lokalc H:ldcn / Heilige / mysterise Gestalten: Fran-Horas (wird als

Kii d

von Kurs, she etc. 2wischen
1500 und 3.000 (darunter etwa 15 % Schiffbriichige, Verirrte und
Reisende aller Lande und Meere)

Herrschaft | Polisik: Oligarchic; der ‘Blauc Rat’ in variabler Mitglie-
derzahl sctzt sich aus den Fihrern der Gilden, Kapitinen groficr
Schiffe und anderen einflussreichen Personen zusammen und steht

unter dem Vorsitz des so genannten Nautarchen, derzeit Nautar-
chin ‘Valerfa Ganaches'

Garnisonen: Kriegs-Oktere Aguaduron’, dazu etwa cin Dutzend
Karavellen und cine Karracke sowie zahlreiche Kleinere Schiffe,

meist nicht vor Ort, mit geringer Bewaffaung und mit mifigen
Kenntnissen im Kricgshandwerk; abgeschen von den Offizieren
der Okrere, Leibwichtern und Schligertrupps keine organisierten
“Truppen, doch kénnen zahlreiche Bewohner Aguadurons mit Waf-
fen umgehen.

Vorherrschende Religion / Tempel: Tempelschiffe von Efferd (zudem
cin Schrein auf der Okrere), Travia und Numinoru, Betstiteen fiir
Aves, Chrysir, Periana und Sholarrk; weitere Mecres-, Wind- und
Wettergottheiten finden chenfalls Verchrung (darunter die Sieben
Winde, Prajos, Charypta, Melakob und Mououn), dazu immer
wieder auch die Kulte neuer ‘Einwanderer’; das Pantheon der
Zwilfgtter ist gut bekannt

Magie: wenige Magicr und Alchimisten, nur vereinzelt andere ma-
gische Traditionen

Einflussreiche Far aches (stellen derzeit die Nautarchin),
Estrids Sippe (einflussreich bei den Fischhiitern), Brachinger (ein-
flussreich bei den Wasserhiitern), Patrusco (Flandel mit Aventu-
rien), Bramsteteer (niche vor Ort; das Kusliker Handelshaus weif

ilien.

um den Kurs Aguadurons und kann daraus Vorteile in der Versor-
gung der Stadt und dem Handel mit ihr zichen).

verehro); Hemyron del Aldangara (Optimat aus My-
ranor), Elyrdicl (Mcer-Elf von den Inseln im Nebel)

Gasthituser  Schenken: keine

Handel und Gewerbe: Geldwirtschaft ist gegentiber dem Tausch-
handel unbedeutend und nur im Fernhandel und mit Fremden von
Belang. Mecreserzeugnisse und -schitze werden eingetauscht ge-
gen auf dem Meer und seinen Inscln kaum zu bekommende Dinge
(beispiclsweise Metalle, Werkzeuge, Nutztiere,
gerem Umfang Holz, Erde, Panzen).

Wichtige Fest- und Feiertage: 1. Efferd (Iag des Wassers), 30. Ef
ferd (Fischerfest; im Sholarrk-Kult rituelles Menschenopfer an die
Haie), 1. Travia (Tag der Gemeinschaft), sicter Neumond im Jahr
(Numinorus Atem’), 30. Ingerimm (Mwentag zur Feier der ni-
stenden Méwen und ihrer schlipfenden Nachkommen, bis in den

‘Tuche, in gerin-

I

hsten Tag hinein werden rauschende Feste gefeiert; hoher Fei-
ertag des Chrysir), dic und
(navigacorische Bedeurung)
mit den treibende, schwim-

mende Stade in cinem Konglomerat aus vertiuten Schiffen, FloBen
und Wracks um cinc der Schwimmenden Stidee des Fran-Horas
mit ciner gewaltigen Kriegsgaleere

Stimmung in der Stad: Die Bewohner sind vereint durch ein starkes
G h hl h de Passivitit, schicksal
crgeben fiigt man sich den Anweisungen des Blauen Rates und
treib mit den Stromungen cinen ewigen Kreislauf
Was die Aguaduroncr ber ihre Stad: denken:

»Dic cindrucksvollste Stadt aller Kusten und Meere.«

und cinc

»Nirgends liegen Abenteucr, Schnsucht und Fernweh niher zu-
sammen.«
»Eine immer wihrende Suche nach cinem sicheren Hafen und der
Heimat.c




»Meine Augen haben viele Winder gesehen, und so manche Rubmestat
konnte ich vollbringen. Ich habe die Drachen der Zyklopeninseln beim
Fischfang beobuchtet, Harika der Roten die Hand zur Freundschaft ge-
reicht und mit den Getrewen von der Barbarin den Laich der Krahen-
molche im Meer der Sichen Winde vernichset. Ich sah den Sternenhimmel
des Siidmeeres, betrat die Kiiste des Giildenlandes und habe den Kuss ¢i-
ner Meerjungfiau empfangen. Dock nie erblickte ich die Schwimmende
Stad, so wie es deine Grofimuter tat. Wokl gab sic mir vor ihrem Tod
diesen Stein hier, der den richtigen Weg dorthin su weisen vermag, doch
gelang es mir nic, ihn zu verwenden. Und nun, wo ich Golgaris Schain-
gen bereits hive, gebe ich ihn dir, mein Sohn. Viellcicht ist dir das Schichsal
bestimm, die Schwimmende Stads zu finden und suriickeuerhalien, was

unserer Familie gehort.«
55 Arivorer, reisender Derograph der Hesinde-Kirche

Dic Idee von auf dem Meer treibenden Stideen und ricsigen Schif-
fen befliigelt seit jeher die Seeleute, dic cntsprechend gerne Garn da-
rum spinnen (siche beispielsw wind 144 und GroBer Fluss
99). Aguaduron als eine der bekannteren Sagen befliigelt die Phan-
tasie der Kiistenbewohner und Scefahrer — und wenn die Umrisse
der Schwimmenden Stadt alle paar Jahre am Horizont westlich der
ZyKlopeninseln oder sudlich von Brabak zu crahnen sind, brechen

e W

manche Wagemutige auf, um dic Stadt in der Hoffaung »u crrcichen,
gewaltige Schiitze zu gewinnen oder schlicht cin abenreuerliches Le-
ben aufdem Meer zu fiihren.

bilden di Kricgs-Oktere Aguaduron
und deren Trabant (siche unten) das Zentrum cines gewaltigen Kon-
glomerats aus mehr oder weniger hochseetauglichen Schiffen, FloBen
mit darauf errichteten Hirten, Wracks in jedem Zustand des Verfalls

und Unmengen von Treibgut. Scit Jahrhunderen treibt dieses wahn-
witzig anmutende Konstruke mit den Strémungen fiber die Welt-
meere, stindig scine Zusammensetzung dndernd, und bictet chema-
ligen Secleuten, Schiftbriichigen und Abenteurern aus allen Ecken
Deres ein halbwegs sicheres Leben.

Die KrRieEGs-OKTERE

Das Herzstiick Aguadurons ist dic gleichnamige Galeere, cinc fast
100 Schritt lange und 15 Schritt breite Quadrireme mit drci rahgera-
kelten Masten und 180 Riemenpaaren, die von tiber 1.000 Ruderern

HistoriscHER UBERBLICK:

583 wBE: Stapellauf der Aguaduron als persnliches Flaggschift

des Fran-Horas

564 v.BF: Am Tag von Fran-Horas' Verschwinden treibt ein Sturm

die Aguaduron samt ihres Trabanten auf das Meer hinaus. Die

Heimkehr scheitert.

um 550 vBF: Nach Jahren an \mbckanmu\ Gestaden beginnt
Kurs mit den In den folgenden

}ahrﬂ'hmcn entsteht dic erste schwimmende Stad.

477 wBF: Erstmals erreicht die Stadt wicder aventurische Kus(en

In den folgenden Jat zerbricht das Schiffs-K

rat mehrmals und entsteht wieder neu. In Zeiten, in denen Agi-

o mi e

verschiedenen Kontinenten immer wicder als Kriegsschiff,

247 BE: Jahr der Stromung, die Schwimmende Stadt und ihre Ge-

sellschaft in ihrer heutigen Form formen sich nach und nach.

699 BE: Im Maraskan-Sund rammt die Oktere mehrere Kriegs-

schiffe in die Tiefe; letzte Sichtung Aguadurons im Perlenmeer.

und Halbdecks angeordneren Ruderbinke, der Wind umspielt die lee-
ren Masten. Nur hin und wieder
Offiziere auf Rund Dic B

ein halbes Dutzend an der Zahl — trifft man schon hiufiger an; sic
Gberprifen und erneucrn dic Sigillen, fihren obskure Rituale durch,

nd wenige der rund cin Dutzend
und o isten — etwa

weisen Schiler ein oder lauschen dem vrstérenden Wispern, das aus
den scit Jahrh gelten Raumen des
Die einzigen daucrhaften Bewohner sind di
kulése Nautarchin Valeria Ganaches, der schweigsame cfferdgeweihte
Navigator Aphirdan und der kahle, stets mirrische Bordmagier Nebib,

der vor iiber 30 Jahren von einer gesunkenen alanfanischen Galeere
gerettet wurde,

Die Scawimmenpe Fesfuvne

Das riesige U-formige Konstrukt aus Holz mit scinen festungs-
gleichen Tiirmen, Aufbauten und zwei stabilisierenden Auslegern
(vergleichbar einem unformigen Trimaran) dient der Oktere als Ha-

fen und Reparaturwerft; zugleich ist der Trabant der Aguaduron der

bedient werden missen — angesichts der rungszahl der Stadc
und weiterer notwendiger Mannschaften ist s verstindlich, warum
das vor Befestigungsaufbauten und Geschiitzen nur so strotzende
Schiff nur noch alle paar Jahre scinen Hafen verlisst. Selbst dann ist
dic Aguaduron auf Grund der mangelnden Ausbildung der Besatzung
und Ruderer weit von der Schlagkraft alter Zeiten entfernt, aber den-
noch erstaunlich schnell und wendig und in der Lage, es mit einer
ganzen gegnerischen Flortille au

unchmen.
Die vielen Jahrhunderte hat das luxurios ausgestatte Schiff erstaun-
lich gut tiberstanden. Zuwar fillt dem kundigen Blick auf, dass cini-
ge Planken und zumindest cin Mast ernevert wurden, doch Satinavs
Hémer und Efferds Gemitt konnten der Aguaduron anscheinend
nichts anhaben: Das Holz weist keine morschen Stellen oder andere
Alterungserscheinungen auf, die zahllosen Verzierungen und Appli-

kationen sowic dic glinzende Bronze des gewaltigen Rammsporns in
Form cines furchteinfloBenden angreifenden Kalmars wirken wie ncu
~ alles scheint, als wire die Oktere crst vor kurzem gebaut worden
Tatsichlich wird tberliefert, Fran-Horas hatte das Schiff mit Zaubern
belegr, auf dass es der Zeit und den Unbillen des Meeres trotzen kinne
— an zahlreichen Stellen im Holz des Schiffes sind Sigillen aus Zha-
yad-Glyphen angebracht, und an einem Balken in der Offiziersme:
schimmert in cinem blassen Griin der Abdruck einer Hand — der des
Blutkaisers. Solange dieser Handabdruck zu schen ist, heiBit es, solan-
ge werde die Aguaduron von der Macht des Fran-Horas beschiitzt.

Dic meiste Zeit treibt das riesige Schiff fast menschenleer mit der Stadt
iiber die Meere, verwaist sind die zahlrcichen, auf mehreren Decks

J
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der Stadt: An seinen drei geschlossenen
Sciten sind die zentralen FlsBe und Holzkonstruktionen vertiut, dic
den “Stadtkern’ bilden, und dic fiinf gewaltigen, quaderschweren
Anker halten die Stadt bei Bedarf und in Kiistenniihe an Ort und
Stelle

Im Gegensatz. zur Aguaduron hat die Festung den Hormern Satinavs
ihren ‘Tribut zollen miissen. Kaum eine der urspriinglichen Bestand-

teile aus Hol musste noch nicht repariert, ausgetauscht oder umge-
baut werden, manche Bereiche sind stark vom Verfall gezeichnet und

werden kaum noch betreten. Dic ansiissigen Handwerker haben alle
Hinde voll zu tun und verwenden einen Gutteil des Baumaterials
der Stadt — Holz ebenso wie Bein von Fischen, Walen und anderen
Meereswesen — darauf, dic Festung notdiirfiig instand oder frei von

Wasser zu halten. Dennoch haben mehrere der unter der Wasscrober-
fliche liegenden Abschnitte dem Druck nicht standgehalten und sind
gefluter; allerlei Ungeziefer und gefihrliches Getier soll sich in dicsen
gemicdenen Bereichen aufhalten, und schon manch cin Mensch ging
in den Gangen verloren.

Auch die Schwimmende Festung ist kaum bewohn; arbeitcten hier
cinst Hunderte Handwerker und Soldaten, leben heute in den besser
erhaltenen Riiumen vor allem dic Offiziere, Bordmagier und cinige
Handwerker sowie Priester von Efferd und Numinoru mit ihren Fa-
milien. Im gréfiten Raum finden dic Treffen des Blauen Rates statt,
ncben einer Schmiede und den Werkstitten der Magier und Alchi-
misten (in dencn es trotz aller Vorsicht immer wieder zu cinem Feuer
kommt) dient der Trabant in erster Linie als grofics Lager.

Q
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Ave FLOBEnD vnp WRrRacKs — DiE STapt

U den Trabanten als Kern der Stadt hat sich im Lauf der Jahrhun-
derte cin uniiberschaubares Gewrr von allem, das schwimmen kann,
angesammelt, lediglich ein Kanal zwischen Trabant und *Stadtrand’
wird fiir die Okrere offen gehalten. Davon abgeschen sind abhiingig
von der Bevilkerungszahl Gber eine Fliche von ctwa ciner halben
bis ganzen Rechtmeile Dutzende von kaum noch schwimmfihigen
Wracks und groBen FloBen mitcinander vertiut, manche Elemente
der Stad lassen sich nur noch als Treibgut bezeichnen. Leitern,
Haltestangen, Seil- und Fallbriicken dienen dem Wechsel zwischen
“Hiusern’ und ‘Staduceilen’ ebenso wie zahlrciche Kleine Ruderboote.
kuraten Plan der ‘Stadt aufzeichnen zu

Eincn avch nur halbweg
wollen erweist sich als sinnlos: Ablegende und ankommende Schiffe

dndern Aguaduron chenso wic untergehende Wracks, neu errich-
tete Flibe und sich verschicbend uad Seilv

dungen —auch Strsmungen, Wind und Wellen halten das Stadtbild in
or Bewegung, Geflircheet sind Stiirme und Flutwellen, da sie

veri

oft ganze Stadrteile losreilien und so weit abtreiben Jassen, dass sic nie
wicder zuriick gelangen.

Die meisten Menschen leben auf mastlosen und nach viclen Um-
bauten und Reparaturen kaum noch als solchen erkennbaren Schif-
fen und auf Flaien mic darauf errichteren Zelten oder (seltener) Ver-
schligen aus Holz oder Bein. Doch auch auf ihren Kuttern oder gar
Schinakeln fristen zahlreiche Bewohner ihr Dascin. Beeindruckend
st das Tempelschiff der Travia, cin rundes FloB von 50 Schritt Durch-
messer, auf dem zahlreiche Nutztiere (vor allem Gefliigel und groBe
Schildkriten, aber auch Schweine) gehalten werden. L
machen sind auch die drei gewaltigen Flofic mit Mutterboden, auf
denen mehr schlecht als recht geniigsames Getreide und Gemiise
angepflanat wird. Die Ertrige an Tieren und Pflanzen sind jedoch

ht auszu-

=
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bei weitem nicht ausreichend, um dic Bevilkerung ernihren zu kén-
nen, Fischfang ist daher unabdingbar. Ebenso wichtig ist das Ernten
essbarer Algen und Tange, fiir das stets mehrere Schiffe auf See und
diverse Taucher unter der Stadt sind.

In gerahmten und verstirkten Netzen unter den groBen FloBen wer-
me gehalten und geziichter —allerdings locken

den ganze Fischschw
sie immer wieder Sceungeheuer an, und auch die Haie, die im Kiel-
wasser der Stadt Abfille fressen, versuchen immer wieder, in dic Ki-
fige cinzudringen.

Weitere Konkurrenten um Nahrung sind Méwen — cine ganze Ko-
lonic lebt auf Aguaduron. Als heilige Ticre des Aves und des Chrysir
genieBen sic zwar Verchrung, auch zeigen sie die Anwesenheit von
Land, groBen Meeresticren oder fremden Schiffen an (chenso wie
letzteren die Anwesenheit Aguadurons). Dennoch sind sie eine Plage,
attackicren immer wieder einmal Tiere und Menschen und verrin-
an Trinkwasser. Den Fischern sind sie weniger ein

gern die Vorrat
Dorn im Auge, zumal sie sich auch mit Abfillen zufrieden geben.

Die Versorgung der Bevblkerung mit Trinkwasser ist in der Tat ein
groBes Problem, und dem Wassermangel fallen immer wieder die
Schwiichsten zum Opfer: Alte, Kranke und Kinder sowie jene,

sich
it den Wasserhiitern zerstritten haben. Auf Inseln entlang der Route
Aguadurons werden zwar zahllose Fisser gefillt oder Eisbrocken aus
Gletscherkiisten geschlagen, gelegentlich wird auch cin Kleiner Eisberg
‘cingefangen’ und von der Stadt mitgezogen. Doch Efferds Segen in
Form von Regen ist unentbehelich und wird in zahlrcichen Behliern
aufgefangen, unter anderem in den Schalen ricsiger Muscheln, Auf Ef-
ferds Tempelschiffist cine Meeresschnecke an Deck aufgestellt in deren
gewiss cin Schrite durchmessende Offnung Meerwasser gefiille wird,
das aus ciner Offaung an der nach unten gerichteten Spitze cntsalzt als

frisches Trinkwasser abgefillt werden kann; das heilige Artefakt kann
jedoch nur cine begrenzie Menge Meerwasser umwandeln. Dic Al-

7



chimisten der Stadt haben ebenfalls Methoden entwickelt (abseits von
Destillen, die Feuerholz bendtigen und daher cine Brandgefahr darstel-
len), um Meerwasser zu entsalzen, diese lassen sich aber ebenfalls nur
in klcinerem Rahmen umsetzen (und sind wenig schmackhaft).

ScHmMELZTIEGEL DER ITIEERE —
AGUADUVRONS BEWOHMER_

Einst handelte es sich bei der Besatzung der Okrere um Bosparancr
(mit Rudersklaven aus allen Landen des Alten Reiches), in den Jahr-
hunderten des selbst gewihlten Exils hat sich aber natiirlich cin eigener
Menschenschlag entwickelt, der allerdings noch immer aventurische
‘Warzeln hat und dessen Blut auch immer wicder mit Menschen aus
Aventurien aufgefrischt wird: Bei etwa einem Siebtel der Bevolkerung
handelt es

ich um gerettete Schiffbriichige und Verirrte, aber auch um
Abenteurer, die hier geblicben sind, und entfiihrte Handwerker und
Gelehree, dic sich resigniert angepasst haben. Dic meisten Bewohner
Aguadurons wurden allerdings auch hier geboren und kennen das Le-
ben an Land und fremde Kulturen nur aus Erzahlungen.

Dics ist auch ciner der Griinde, warum nur wenige hier beheimatete
Menschen Aguaduron wieder verlassen, wenn dic Stadt unweit ciner
Kiste vortibertreibt, cin anderes Leben kennen sie nicht, und es er-
scheint auch nicht verlockend genug — denn auch auf dem Festland
gibt es Gefahren, Hunger und Uberlebenskampf. Auch sprechen aus
den Uberlicferungen Aguadurons schlechte Erfahrungen mit dem
Kontakt zu oder gar dem Bandnis mit Landbewohnern. Offenbar

war s in den vergangenen Jahrhunderten cin Anlicgen verschie-
dener Reiche, von der Erfahrung Aguadurons und insbesondere der
h der Oktere zu oder letztere an
sich zu hnngm Dic Predigen des Travia-Kultes, dic vor allem mit
der Treue zur Heimat zu tun haben, tun ihr ubriges. Der Blaue Rat
achtet zudem darauf, dass sich der Neuzuwachs von auBen in Gren-
zen hilt, um nicht 7u viele porentiell Unzufriedene ins soziale Ge-
fige zu holen.
Rein fuferlich und von der Mentaliit her ihneln dic Menschen Agu-
adurons am chesten jenen S . Auch vicle ‘Ei
kommen von dort, andere stammen von den Zyklopeninseln oder ge-
nerell der aventurischen Westkiiste. Viele Menschen sind Nachfahren
iberlebender Fliichdinge aus dem untergegangenen Inselreich Tala-
nia. Waldmenschen und Utulus werden alle paar Jahre an Bord von
gekaperten Sklavenschiffen ‘gefunden’ oder treibend an cinen Balken
Holz aus dem Meer gefischt. Uber mehrere Generationen hinweg
verwischen die Unterschiede zwischen den Rassen und Kulturen aber
in den meisten T

len.
Weitgehend unter sich bleibt indes ein Menschenschlag von schmut-
zigoliv-farbener Hautfarbe, der cinst aus Uthuria nach Aguaduron
kam und tiber mehrere Jahrhunderte auf gut 150 Kopfe angewachsen
ist. Mit ihnen kam der Kult des Numinoru, und noch heute stellen sie
scine meisten Priester.

Von den myranischen Kistenregionen sind nur wenige Menschen nach
Aguaduron gelangt. Der auffilligste unter ihnen ist gewiss Hemyron del
Aldangara, cin von Schmucknarben Sbersater myranischer Hjaldinger
Ererscheint stets mit ciner Maske, cinem Brillenhelm #halich, in deren
Stirn ein drittes Auge angedeutet ist. Warum der zaubermichtige Op-
timat, der nachts angeblich als Hai unter der Stadt umherschwimm,
seit Jahren auf Aguaduron ausharrt, vermag nicmand zu sagen; scine
Mage stellt er zumindest in niemandes Dienst.

Ebenfalls cin Einzelginger ist der EIf Elyrdiel, der vor drei Jahrhun-
derten nach einem mysteriésen Sturm halbtot aufgefischt wurde und
von sich behauptet, von cinem groBen Inselreich des Elfenvolkes
7u stammen, das hinter Nebelbinken verborgen ist. Seine scefah-
rerischen Fihigkeiten werden geschatzt, und Elyrdiel hat sich gut in
die Gemeinschaft eingefiigt, dennoch hegt er den Wunsch, cines Ta-
ges wicder in seine Heimat zuriickzufinden.

Wihrend Achaz, Ziliten, Risso und andere aquatische Rassen nur hin
und wieder als Besucher in Aguaduron anzutreffen sind, leben

seit

Acvapvrons Kurs —

DER KURS NACH AGUADUROT

»Diesen Phex-Mond miissen wir zur Algenbliite bei Efferds Trinen
sein, oder erveichen wir leichter die Rauchenden Klippen von Che-
la-Cai zum Kalben der Wale?«

Der Weg, den Aguaduron auf der Reise iiber die Meere treibt,
wird bestimmt von den Strémungen und den Entscheidungen
des Blauen Rates sowie der Priester des Numinoru, denn Ru-
der und Segel kdnnen die Stadt nur schwer bewegen. Dabei
ist es meist von Bedeutung fiir das Uberleben der Stadt, zu
bestimmiten Zeiten in bestimmten Regionen zu scin, etwa um
Nahrungsvorrite zu erginzen oder bei einer Regenzeit dic
“Trinkwasserreserven. Auch die Stirke von Meeresstrémungen
kann im Lauf der Zeit variieren, so dass es sinnvoll ist, rechtzei-

tig cine bestimmte Stromung zu erreichen, um zur rechten Zeit
cinen vorgesehenen Ort zu erreichen.

Im Laufe ihrer Existenz hat dic Stadt zahlreiche Meeresregi-
onen diberall auf Dere besucht, doch keiner der Bewohner (mit
Ausnahme des Elfen Elyrdiel) hat in seinem Leben auch nur
die Hilfte von ihnen geschen — manchmal davert es Jahre,
che Aguaduron von einem Ozean in den anderen treibt. Einen
GroBteil der Zeit hilt sich die Stade aber im Meer der Sichen
Winde auf, zumeist auf der aventurischen Seite des Efferdwalls,
von den cisigen Kiisten des Nordens bis ticf hinab in den Su-
den in Reichweite Uthurias. Auch das Sidmeer wird haufig
befahren, wihrend man die Stadt im Perlenmeer kaum mehr
antreffen kann. Exwa alle drei bis sichen Jahre wweibt die Stadt
in westlich der Zykl oder s
von Brabak vorbei und befligelt die Phantasie der dortigen
Menschen.

Der Weg Anderer nach Aguaduron wird zumeist vom Zufall be-
stimmt, da kaum ein AuBenstchender weiB, zu welchen Zeiten
die Stadtin welchen Regionen angetroffen werden kann. Es gibt
jedoch magische Artefakic in Form von faustgroBen Halbedel-
steinen (manche im Lauf der Jahrhunderte von den Bordmagi-
ern geschaffen, cinige aber noch aus der Zeit Fran-Horas)), die
zeigen, in welcher Richtung der Trabant der Aguaduron liegt.
Eine Handvoll davon ist den Hinden von Fremden, ciner bei
spielsweise gehort dem Kusliker Handelshaus Bramstetter.

cinigen Jahren cine Handvoll Nyamaunir, eine felide Rasse, hier, die
man bei den Jaguarinseln sitdlich von Aventurien aus den Trimmern

ilres Schiffes gerettet hat und von dencn man annimme, sic wiirden

Piratengut schmuggeln.

HEerrscHAFT vnp GiLDED

Scit dem Jakr der Stromaung 247 BE, in dem die Schwimmende Stadt
in ihrer heutigen Strukeur entstand, werden Aguadurons Geschicke
vom Blauen Rat unter dem Vorsitz des jeweiligen Nautarchen geleitet.
Dem Rat gehért cine verinderliche Zahl an Mitgliedern an, abhéingig
von deren Einfluss und Bedeutung. Neben der Nautarchin, ihrem
Ersten Offizicr und dem obersten Bordmagus handelt es sich unter
anderem um dic Hohepriester der wichtigen Gotier, dic Kapittine
der groBen Schiffe und die Fihrer der Gilden, doch auch Gelehrte,
Handwerksmeister oder andere Autorititen aufihrem Gebiet und so-
gar Giiste, deren Rat wichtig sein kbnnte, werden immer wieder zu

den Beratungen hinzugezogen.
Bei den Gilden handelt es sich um mal mehr, mal weniger lackere

Zusammenschlissse von Personen, die grob vergleichbare Titigkeiten
haben. Dabei verschwimmen Kompetenzen oft genug, und dic Zoge-
folgend sind die

hérigkeit mancher. ist £
wichtigsten Gilden kurz umrissen:




AGvaDVROT im SPIEL

Als AL atz bietet sich nicht nur als Zu-
i auf ciner G oder als Rettung
S Dl e S L e S
punke cines Abenteuers sein, wobei alleine schon die Differenzen
wischen Gilden, Gruppen oder Kulten die Handlung bestimmen
knnen. Dabei kinnen Sie dic Schwimmende Stadt nahezu belie-
big in fast allen Meeresregionen am Horizont aufiauchen lassen.
Es gibt fiir Helden aber auch vicle gute Griinde, Aguaduron auf-
susuchen, denn fast nirgends sonst kann man so viel Wissen Gber
Meeresstromungen und -regionen in Erfahrung bringen. Ob ih-
rer zyklischen Bewegungen kann dic Stadt nicht nur Sprungbrett
7u anderen Kontinenten scin, sondern auch cine Moglichlkeit der
Riickfahrt (wenn auch erst nach mehreren Jahren). Auch die Su-
che nach verschollenen Personen kann hier ihr Ziel finden, seicn es
entfithree Gelehrte, Menschen von gesunkenen Schiffen oder aber
jene Abenteurer, dic cinstin Fernsucht aufbrachen, als die Schwim-
mende Stadt am Horizont voritbertricb.

Ein gan eigencs Porendial biete die Kriegs-Okiere, dic letzte Ret-

tung oder

nischen Werte der urspriinglichen Rasse und Kultur verwendet
werden, wobei ein Augenmerk bei der Ausgestaltung der Talente
auf das Leben in Aguaduron und auf dem Meer liegen sollte. Je
weiter zuriickgehend dic Vorfahren aber bereits in der Schwim-
menden Stadt geboren wurden, desto mehr verschwimmen die
Unterschiede, starker bei den Kulturen, nach und nach aber auch
bei den Rassen, Verwenden Sic daher Fede Rasse gerne Kombi-
nationen, wobei die Mi als

werden sollten, und oricnticren Sie sich an den Angaben in Wege
der Helden.

Fiir die Kultur kénnen Sie sich grob an Sidaventurien/Kolonialk
fen und den Bukaniern orientieren, aber auch Tocamuyac bictet sich
an. Legen Sie bei den Anpassungen der Talentwerte vor allem Wert
auf dic fir das Leben auf dem Meer wichtigen Werte, beispiclsweise
Boote Fahren, Orientierung, Schwimmen, Secfischerci und Wildnisle-
ben und vergeben Sic dic Sonderfertigeit Meereskundig. Auch bei
den Professionen sollten vor allem jene in Betracht gezogen wer-
den, die mehr oder weniger mit dem Meer zu tun haben, wohin-
gegen manche Handwerker und viele gesellschafilich orientierte
und Geleh i eher sind. At £

hicr in ciner e cin
kann, aber auch ein begehrtes Objekt machthungriger Potentaten.

Auch wenn Sie lediglich einen Kleinen schwimmenden Ort brau-
chen und nicht gleich Aguaduron ins Spicl bringen wollen, eignet
sich dic Stadt. In Stirmen verliert sic hin und wieder Flfie oder

gar ganze ‘Stadrreile’, dic nich wieder zurtickgefiihre werden kon-

von
wenigen Magiern und Magiediletanten sind auch maglsche Pro-
fessionen reine hte/kultische Pro-
Feotionten ob (S Unersthicde ol dcAlavents iiehbnticiie honfund
Kulten die Ma it zu i

icl bicten.
Dic von den meisten Bewohnern gesprochene Sprache ist ein al-

nen und fortan unabhingig oder cinem G hiff gleich tiber
die Meere treiben.

Ein HELD AUS AGUADVRON

Es gibt nur wenige Griinde, warum cin Mensch die Schwimmende
Stadt verlassen sollte, wo doch die Gemeinschaft und ihr Erhalt so-
wie die Treue zur Heimat von Kindesbeinen an anerzogen werden.
Nur in Ausnahmefillen werden nicht mehr tragbare Bewohner ob
ihrer Vergehen ausgesctzt, hin und wieder packe einen jungen Men-
schen die Abenteuerlust — insbesondere, wenn es sich um einen
Anhinger des Aves handelt —, so dass er die Stadt in Kit iiho

Dialcke shnlich dem Brabaci und dem Charypto, noch
stark durchsetzt mit Ausdriicken aus dem Bosparano. Fir die we-
nigen schriftlichen Aufzeichnungen werden auch heute noch die
Imperialen Zeichen verwendet. Dancben sind zahlreiche Sprach-
Kenntnisse méglich, auch von fremden Kontinenten.

Die Menschen 2 sind ob ihrer At hiedenheit wenig
weltgewandt und haben meist nur wenig mehr als ihre cigene Stadt
gesehen, das Leben anderer Kulturen und an Land kennen sic fast
ausschlieBlich aus Berichten und Sagen. Dennoch haben sic cine
hohe Toleranz gegentiber anderen Kulturen, Andersartigen und
Kulten. it und G sind ihnen cbenso

oder mit cinem Handels- oder Expeditionsschiff verlasst. Haufiger
hingegen kommt cs vor, dass jemand schlicht verloren geht, cowa
bei schwerem Secgang fortgespillc.

Ob der relativ viclen Einwanderer Aguadurons kénnen fiir deren
Nachkommen in erster Generation durchaus noch die spicltech-

* Zu den Stadswichiern, welche die Verteidigung der Stadtbei Kamp-
fen iibernchumen, unter der Nautarchin als Vorsteherin, gehdren bei-
spielsweise dic Offiziere der Oktere, die Kapitine anderer Schiffe,
Geschiitzbedienungen, erprobte Kimpfer und dic Akoluthen des
Sholarrk.

* Dic Str6 der Stadt

sind fiir dic

7u cigen wie dic Gewohnheis, vicle Ercignisse abwarten zu kénnen
— wer mit den Stromungen vicle Monate braucht, um einen Ozean
7u tiberqueren, hat es nich eilig. Dafir ist cin Aguaduroner An
strengungen gewohnt, er kann zupacken und ist den Uberlebens-
KampFvon Klein auf gewohnt.

verwenden, bei denen sic angeblich in der Tiefe lebenden Géttern
opfern.
© Fir die Beschaffung, Lagerung und Verteilung von Trinkwasser
sind die zustandig, dic der G des Efferd
unterstehen. Unterstiitzt werden sie dabei auch von den Magiern
Lok

und

lich und werden vom Hohepriester des Numinoru gefiihre. Interne
Auscinandersetzungen mit den Geweihten des Efferd sind an der
“Tagesordnung.

* Eine verantwortungsvolle Aufgabe kommt den Wogenwiichtern zu,
zu denen neben Magiern und Alchimisten auch manche Priester
gehren. Vor allem halten sic die Schutzzauber des Fran-Horas
aufrecht, indem sie stindig dic Sigillen mittels astraler Kraft oder
auch Blutopfern aufladen.

* Dic Feuerhiiter iiberwachen dic Feuerstellen der Stadt und lschen
Brinde.

* Aus ihrer Tatigkeit machen di

Algenschnirter, die Tang, Kelp oder
Algen als Nahrung oder Humus firr die Felder heranschaffen, ein
Geheimnis. Gelegentlich sollen sie dabei aus der Tiefe auch ge-

heimnisvolle Fundstiicke mitbringen, die sic in geheimen Riten

[o—

* Zu den Fischhiitern gehoren natiirlich die Fischer, doch auch die
Ernter und Verarbeiter von Tang und Algen und die Hiter der
Fischschwirme in den Netzen unter der Stadt zahlt man zu ihnen.

* Dancben gibt es noch verschicdenc weitere Gilden, in denen sich
Handwerker oder Hindler zusammengeschlossen haben, aber auch
Kleine spezialisicric Gruppen kennt man, wie ctwa die Holzwahrer,
die Treibgut sammeln oder fiir die Bergung von Weacks zustindig
sind

Man sollte meinen, dass das Konzept von Blauem Rat und Gilden

aufgeht, doch tatsichlich setzen vicle Gruppen ihre Wiinsche mit

Druckmitteln durch. So sollte man es sich etwa nicht mit den Wasser-

hiitern verscherzen, will man nicht auf Trinkwasser verzichten. Ande-

re michtige Leute drohen auch schon cinmal damit, nichtens ganze

“Staduteile’ von Aguaduron zu l6sen und davontreiben zu lassen.




GOtter vnp KuLtEe

Dic beiden bedeutendsten Kulte Aguadurons sind die des Efferd (von
nichtaventurischen Einwanderern auch Ephar oder Aphir genannt)
und des Numinoru, dic auch in direkter Konk

Nur die Starken diberlcben im Glauben der Anhiinger des Haigotres
Sholarrk, zu dessen Eigenschaften Wagnis, Tapferkeit und Kampfes-
wut zihlen. Seine gefurchtcten, doch bei der Bekimpfung von Mee-

koluthen opfern blutige

ste-
hen. Wihrend der weitgehend aventurisch geprigte Efferd hier eher
als Gott der cinfachen Scefahrt, des Fischfangs und des (fiir das Trink-
wasser wichtigen) Regens angebetct wird, findet der cinst aus dem
ticfen Siiden cingefiihrte Numinoru Verehrung als Gott des Meeres,
der unendlichen Weiten und der Strémungen, Da Numinorus Prics-
ter cin fast schon intuitives Gefiihl fiir dic Mceresstrémungen haben,
sie gar beeinflussen kénnen, haben sic den Efferd-Geweihten als
N d den Rang und b den
Kurs Aguadurons iiber dic Meere. Das Tempelschiff Numinorus,

cin becindruckender ‘Trimaran mit zwei Masten, findet sich meist
in Fahrtrichtung der Stadt, wihrend Efferds Tempelschiff nahe dem
Trabanten fest vertaut ist. Eher als Sonderling gilt Okeanuron, cin
Ephar-Pricster aus Myranor, der immer wieder aufbricht, um den Ef-
ferdwall zu erforschen.

Als Géttin der Heimat und der Gemeinschaft nimmt auch Travia cine
wichtige Stellung cin, gerade wenn es um den Zusammenhalt der Men-
schen geht. Allerdings wiirden manche Ansichten von Mutter Heirm;
de und ihren zwei weiteren Geweihten cinem aventurischen Travi
weihten die Sprache verschlagen, gilt doch etwa dic Ehe und die Treue
der Ehcleute als weniger wichtig — schliefilich sollen moglichst viele

Kinder geboren werden, um Aguaduron am Leben zu erhalten.

Eine weitere giitige Géttin st Periana. Ackerbau gilt in der Schwim-
imenden Stadt weniger als ihre Domiine, wenngleich ihre Betstiitec auf
cinem der Acker-FlsBe zu finden ist. Viclmehr betet man zu ihr als
Herrin des Tangs und Algen, die fir die Heilkunst und noch mehr als

Nahrung von Bedeurung sind.

und jedes Jahr einen Menschen (zumeist ein Verbrecher
oder cin Feind) im Kiekwasser der Stadt, in dem sich immer zahl-
reiche Haic an den Abfillen Aguadurons laben.

Weitere gelegentlich verchric Gotter des Meeres sind dic fremdartige
Mououn (€8 181 B), die von den Vélkern unter der Wasseroberfliche
tibernommen wurde und als MunOn auch bei den Nyamavnir an-
gebetet wird, Charypia in ihrer myranischen Verehrungsform (in der
Feindschaf zu ihr sind sich die Priester von Efferd und Numinoru er-
staunlich cinig) und Melakob, der sich in Gestalt groBer Fischschw
me manifestieren soll und als Schutzgott fiir dic Netze unter der Stadt

geschen wird.

Prajos findet auf Aguaduron fast ausschlieBlich Verchrung als unbarm-
herziger Sonnengott, der mit scinen sengenden Strahlen kostbares
“lrinkwasscr verdampfen lsst und die Menschen mit Wahn schlgt
Mit Praioreus von Hot-Alem, der vor zwei Dutzend Jahren als Schiff-
briichiger von ciner Insel gerettet wurdc, hat Aguaduron sogar einen
Geweibten, doch fihrt der fast blinde Sonnenleser selisame Reden
iiber cine Riickkehr der Stadt nach Aventurien und die Unterwerfung
unter cinen Kaiser Hal. Oft liegt er tagelang in der Sonne und lisst
sich von dieser regelrecht ausdérren, bis er glaubt, Visionen zu haben;
abund an iiberredet er andere, es ihm gleichzutun,

Als Schutzgott der Reisenden hat auch Aves eine groBe Anhinger
schaft. Dic Mowe gilt hier nicht nur ihm als heiliges Tier, sondern
auch dem myranischen Gott der Winde und Starme Chysir. Davon
abgeschen haben die beiden Kulte kaum ctwas gemein, denn wo Aves
cin freundliches Gemiit nachgesagt wird, gilt Chrysir als nicht zu be-
sinftigen.

Weitere STADTE DER SEE

Jedes groBere Schiff ist cin Dorf fiir sich, cin komplexes Geflecht aus
Personen und ihren Interaktionsmaglichkeiten. Es gibt jedoch neben
den normalen Schiffen noch einige auBergewshnliche Orte, die eben-
falls auf der Sce zu finden sind.

Das Meer bietet naturgemal kaum Platz fiir feste Siedlungen, und
was unter Wasser angesiedelt und Heimat maritimer Valker ist,ist auf
den Seiten 18ff abgehandelt. Im Folgenden sind einige Siedlungen
und Orte zu finden, wo lingere Zeit oder daucrhaft Wesen auf der
See leben.

DiE Stapt avs per Tiere

»Sie ist Wahjad neugeboren, Schénheit aus der Tiefe. Lichlingstochter der
Tigfen Tochter: Udgga Globomong! Sie kommt, um dic Ungléubigen zu
holen und die Gliubigen sum Biindnis zu bitten. An der Oberfliche sicht
sic niur nach feuchter Grofe aus, aber in den ticfiten Ticfen reichen ihre
wmgekelrten Tiirme in ticfote Ticfen. Tief ‘uiiggal Sie spinnt ihr Netz um
Chalwens Thron, die achtbeinige Schénheit, Spinne der Nachtblauen Tie-
fen. Wern: der Tag homms und ihre Fluten das Land verschlingen, wird
Mahayta die Gliubigen zu gréficrer Gloric tragen. Udggal«
—Nicderschrift der Aussage des chemaligen Schinkenwirts P aus dem Fi-
scherdor Y. im Balash; aufgescichnet im Haus der Heiligen Noiona zu
Selem, Efferd 1022 BF

Die Stadt aus der Ticfe ist ¢ine Dimonenarche der ersten Stunde, cin
| aus einer T he, Schiffen,
“Tang und Treibgut, bizarren Korallen- und Stahlkonstruktionen und

wiistes K

an den ‘Bordwiinden’ hingenden Morfus. Im Kern ist der Durchmesser
der Didmoncnarche gut 220 Sehritt, umgeben von einem fast 100 Schritt
breiten Giirtel von eingefangencn und teilweise transformierten Potten,
Galeeren und Zedrakken, die aberwitzigste Konstruktionen bilden.
Das Innere der Stadt ermaglicht sogar Luftatmern ein Uberleben, und

es gibt auch unterhalb der Wasseroberfliche Orte, die erstaunlich stabil
scheinen und von den “Seeséldnern’ an Bord als dauerhafte Wohnquar-
lich ist.

tiere genutzt werden, wobei der Gestank hier kaum ert
An den Ausliufern der Stadt licgen stindig bis zu einem halben Dut-
zend Schiffe, denn jedem Schiff, das die Anlegegebiihr entrichtet, b
tet sich die Stadt als neutralen Hafen- und Umschlagsplatz an. So
ist hicr auch jede Art von Gefechten zwischen verfeindeten Gruppen
verboten. Dic 2 betsigt je nach 5Be zwischen 3
(Schinakel) und 100 (groBer Holken) Dukaten pro Tag, die Aufent-
haltsgebihr 8 Silbertaler pro Person und Tag.

o

BrwonHner vnp Dienste

Die Stadt bietet eine schmicrige Pinte, Marktdeck, Altire von Glo-
bomong (Charyptoroth), Widharcal und Belhalhar, Réucherei, Freu-
denhaus, Spielstuben, Schmicd, Z Beschwarer, Lotsen,
Ssldnerbirse, Sklavenpferche (Ziliten sind derzeit billig) und cinen
Unterwasserbotendienst. Um die 500 Bewohner — Séldner, Piraten,
gicrige Hindler — bevalkern die Behausungen. Die Besatzung besteht
neben vielen Mensch aus allerlei Wesen der See, allen voran Krako-
niern, dazu Ziliten (als Sklaven) und Risso (ebenso meist versklavt),

cinigen Gal’kzuulim und Wasserleichen.

HerrscHER vnD MACHTIGE

Derzeit herrscht der Zauberer Arachnor von Shoy'Rina iiber die
schwimmende Stade. Er stammt aus dem Geschlecht der Mirhamer
Kaénige und noch immer hat er seinen Anspruch auf den Thron nicht
aulgegeben. Angeblich will er sich mit den Liegegebiihren eine Flotte
finanzieren, mit der er APAnfa dazu zwingen kann, ihn zum Kénig
zu erkldren,

Wer gegen Arachnors eiserne Gebote verstoBt und Kimpfe anfingt,
wird von der Krakonier-Garde aufgespicft, den weitreichenden Wur-
zeln der zentralen Dimonenarche zerdriickt, vom Ulchuchu des Tan-




gfelds verschlungen oder cinem herbeigerufenen Arjunoor fortgebla-
sen. Da Arachnor seine Seele nicht Charyptoroth anbicten will und er
das . befehligt, muss er stets
darauf achten, g e ReE S i e i DGR
arche aufschwingt. Als Anfiihrer der Krakoniergarde st der tiberaus
feiste Krakonier Gllb'Mebol Arachnors Hilfe und cine cinflussrciche

sen mit,

renen Helden mit gotlicher Hilfe gelingen kénnte. Interessanter st es
hingegen, dic Stadt als exotischen Schauplatz zu nutzen, in dem man
in cinem bedrohlichen Umfeld Geriichte oder Hinweise sammelt
oder Rededuelle mit Gegnern fiiht, denen man auf hoher See nur
mit Rotzenfeuer antworten wiirde. Die Stadt cignet sich jedoch vor

allem zum Anwerben von Gefolgsleuten oder exotischen Spezialisten

Person. Er wache stricke iiber die Einhaltung des K botes in
der Stade und st cin treuer Diener eines starken Herrschers, Sollte
Arachnor in Bedringnis geraten, kénnte cs scin, das GlIb'Mebol
cinem stirkeren Herren folgt.

Der feucht-untote Ysebeorn, ein ehemaliger tobrischer Marschall,
kommandiert dic Seessldner, die zu jeder Schandrat bereit sind. Ne-
ben Geld fiir seine Minner lisst er sich in Blut bezahlen, um scine
Existenz zu verlingern.

Mit dem Zswischenhandel und dem Vermitteln von Handelspartnern
ist der Hindler Ensgar Halderlin reich geworden. Thm ist daran gele-
gen, dic Stadt aus der Tiefe als reinen Handelsstiitzpunkt zu erhal-
ten, und so richten sich seine Interessen gegen jeden, der die Stadt in
Charyptoroths Arme — und die Tiefe - zuriickfithren méchte. Ebenso
wenig ist er daran interessiert, dass Arachnor dic Stadt in cinen Krieg
gegen APAnfa fishrt,

Im Aufirag seines Herrn Xqal'sl'yssr (siche Seite 172) versucht der
Risso Teiikuu dessen Ubernahme der Stadt in der Tiefe vorzuberei-
ten. Dazu schart er vor allem Anhinger Globomongs um sich. We-
nig Unterstiitzung findet er dabei bei dem immens fetten Krakonier
Q'lbiver, der cher daran interessiert ist, die Stadt unter die Kontrolle
Wahjads zu bringen. Allerdings ist der Krakonier zu bequem, dieses
Zicl aktiv anzugehen, solange Arachnor ihn mit allerlei Kostlich-
keiten versorgt. Als bester Kopfgeldjiiger der Stadt gilt der Brabaker
Adorant Geraucis, der scinen Dienst fiir Gold jedem anbietet. Nie-
mand weiB, dass er ein Wer-Hai ist. Oft verfolgt er scine Opfer zu
Wasser, um dort a
Er ist ein Meister im Umgang mit Fangnetz und Speer und verfiigt
iber ein michtiges Gebiss.

Einst war Alrijian cin Maraskaner Fischer. Von Krakoniern ver-
schleppt und Marterritualen ausgescezt, hat er scine
menschliche Herkunft vergessen. Auch das verwachsene schuppen-
bedeckre Aufere, der stets nach Luft schnappende Mund, die kaum

fzutauchen, wo dicse es am wenigsten erwarten.

noch menschlichen schwarzen Augen lassen dies kaum noch erken-
nen. Nach seiner Flucht konnte er sich in den Tiefen der Stade ver-
stecken, immer auf der Furcht vor Verfolgern. Doch dadurch kennt
er die — sich stetig verdndernden — SchlupBwinkel der Stadt besser als
jeder andere.

Dir LaGe DER STapt
Die Stadt aus der Ticfe verinderc nur langsam ihre Position und ist
meist im Golf von Tuzak, siidlich von Maraskan oder éstlich von
Rulat zu finden. Meist liegt sie still wie eine Insel im Wasser. Wenn
sic jedoch beginnt, sich langsam und gegen dic Strémung auf cinen
Handelskonvoi zu zu bewegen oder aus der Uferbrandung auf den
Strand zuwandert, dann wird cs Zei, die Flucht zu ergreifen, Denn

dieser Ma’hay zwar nicht schnell, aber fast unaufhaltsam.

Stapt avs per Tiere im Spier
Auch wenn es reizvoll scheint, etwas gegen die Existenz der Stade zu
nur extrem erfah-

unternchmen, so wiire dics cin Unterfangen,

wie krak Unter Risso-Tauchern oder maritimen
Séldnern.

Die STapt pErR Bu-Luk.

Im Studmeer soll cs ein hoch entwickeltes Seevolk geben, von dem
sich méglicherweise cinst die Tocamuy

 abspalteten. Zu haufig fin-
det man in alten Logbiichern Geschichten von einer riesigen schwim-
menden Stadt, die irgendwo zwischen Brabak und Ghurenia auf
dem Sitdmeer treiben soll, als dass dies lediglich Seemannsgarn scin
kann. Ganz aus Schilf und Brabaker Rohr soll sic errichtet sein und
cinen Hafen besitzen, in dem standig mehrere Dutzend Hochseeka-
tamarane liegen. Angeblich wird dic Schwimmende Stadt von dem
schwarzfarbenen Volk der Bu-Luk (‘Niemals-auf-Boden’) bewohat,
das die Weltflut vorhersagt, weshalb sic ihrer Mecresgdttin Everja mic
ihrer Heimstadt eine ewige Stiitte crrichtct haben. In diesen Berichten
haben sich Berichte von der Sichtung Aguadurons (siche Seite 1576£)
mit denen einer anderen schwimmenden Sicdlung vermische. Der
‘Waldmenschenstamm, der hicr lebt, kennt Wege, die Strémungen zu
meistern, die selbst den Tocamuyac nicht bekannt sind. Thre Kata-
marane sind hochseetiichtig und schnell wie der Wind. Da sie den
Kontakt mit Landbewohnern’ meiden, ist es schwer, aus ciner Begeg-
nung mitihnen Nutzen zu zichen — dabei kénnte ihre schwimmende
Siedlung cine hervorragende Zwischenstation zur Erforschung des
tiefen Siidens sein.

Das TempeLscuirr

DES IMEisTERS DER BRATIDUTIG

Goswin Oresarson von der Himmelsreiter-Otta (siche Seite 172), Meis-
ter der Brandung fiir die Region Ifirns Ozean, gebietet tiber cin Tem-
pelschiff, mit dem r oft zur Mcditation weit aufs Meer hinaus fihrt,
Ebenso nutzt cr das Schiff, um die Hifen seines ihm anvertrauten
Bezirkes zu besuchen und dort zu crscheinen, wo es ihm notwendig
erscheint. Da cr auch gegen das Eisreich der Hexe Glorana vorgeht,
wacht er Gber dic Einhaltung des Banncs gegen den Seehandel mit
Glorania im duBersten Nordosten.

Beide Halften des Doppelrumpfes des Schiffes gleichen ciner iiber-
groBen Otta. Darauf licgt cine verbindende Plattform, die auch den
schlichten Tempel tragt. Darum gruppieren sich cinige Hiitten, Da
man bisweilen wochenlang auf Scc ist, wird hier Proviant gelagert,
wiihrend sich die Besatzung in den flachen Rumpfieilen zur Ruhe
better

Jedes B ist iiberaus und cin grim-
miger Kampfer fiir seinen Gott. Dennoch gibt cs bisweilen Konflikte
an Bord, wenn man iiber die unterschiedliche Art des Vorgehens in
Strcit geriit — und der Meister sich in Meditation in den Tempel 7u-
riickgezogen hat und den Streit nicht schlichten kann. Fiir zusécz-
liche Konflikre sorge bisweilen die Swafnir-Gliubigkeit der Sceleute,
die der zu Efferd nicht nachsteht.
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ERSOIEI ZUR SEE

BErOEmMTE ENTDECKER vIID FORSCHER_

ASLEIF ‘FOGGWULF
PHiLEASSOI

Der Thorwaler Kapitin Asleif Phileasson,

auch bekannt als ‘Foggwulf’, gilt noch im-
mer als Iebende Legende der Seefahrt: Die
Skalden besingen ihn als tollkiihn, sclbst-
bewusst und charismatisch, cin Mann, der

Wind und Wellen nicht firchtet und dessen
Mannschaft immer hinter ihm stcht, komme

was wolle. Scin Wort ist ihm heilig, und cin-
mal gegebene Versprechen lést er mit Sicher-
heic cin. An fast allen Kiisten des Kontinents
kennt man den wagemutigen Bezwinger der
Meere mit den cisgrauen Augen und dem
kurzgeschorenen Vollbart. Viele Heldentaten
werden Asleif Phileasson zugeschrichen: Er
soll bereits mehrmals das Giildenland bereist
und Dutzende Seeschlangen besicgt haben.
Bercits in seiner Jugend segelte er in unbe-
kannte Gewisser auf dem Meer der Sieben
Winde und verfeindete sich auf ciner seiner
ersten Entdeckungsfahrten mit seinem spi-
teren groficn Rivalen Beorn dem Blender. Als
ciner der erfahrensten Seefahrer Aventuriens
trigt er scit der bertihmien Aventurien-Wert-
fahrt gegen Beorn (1007 bis 1010 BE) den
Titel *Kénig der Meere’, den man gern mit
dem Satz zitiert: »Es gibr keine Kiiste, die cin
“Thorwaler nicht erreichen kénnte.«

Scine grofte Herausforderung aber begann
am 15. Ingerimm 1023, als er im Auftrag Het-
mann Trondes cine grobe Thorwaler Flotte
nach Hjaldingard, der Heimat der Thorwaler
im Giildenland, fiihren wollie. Doch scitdem
hat man nichts mehr von Asleif Philcasson
und seiner Expedition gehbrt. Bis heute hal-
ten dic Spekulationen an, ob die Flotte un-
terging, an fremden Eilanden zerschellie oder
doch ihr Zicl errcicht hat. Doch wer, wenn

nicht Asleif Phileasson, wirc in der Lage,
auch das disterste Schicksal wieder zu seinen
Gunsten zu wenden?

Geboren: 97V BE  Giifbe: 1,82 Schritt
Haarfurbe:weiBblond  Augenfarbe: cisgrau
Verwendung im Spiel: Asleif Phileasson ist der
Archetyp des grofen Entdeckers, der keine

Risiken und Mithen scheut, um neue Inseln
und Kontinente jenscits des Hortzonts zu
bereisen. Seit dem ungeklarten Verbleib sei-
ner Hjaldingard-Expedition bleibt er uner-
reichbar und mag gerade deshalb fir junge
Helden und mutige Seefahrer Inhalt cines
Abenteucrs scin.

Derzeit gibt es nur wenige Anbaltspunkee,
die Licht in den Mythos um die verschollene
Flotte des Phileasson bringen. Bereits bei Yu-
mudas Insel wurden cinige Gefihrien von
der Flotre getrennt — unter ihnen der Skalde
Iskir Ingibjarsson, der danach unheimliche

Scemannsgarn ist Gilmon Quent verhasst,
denn vieles von dem, was sich geschwitzige
Wichtigiuer  zusammenphantasieren,  hat
der alte Mann aus Bethana tatsichlich o
lebt, Wenn er — was selten geschicht — eine
Geschichte erzihlt, so tritt cin selisamer, fich-
riger Glanz in seine Augen. Kein Zuhorer
wird dicsen Mann und das leichte Beben in
seiner ticfen Stimme jemals vergessen.

Schon als Schiffsjunge musstc cr mit anschen,
wie alanfanische Piraten das elterliche Schiff
kaperten, Mutter und Vater an der Rah auf

kniipften und ihn als SKlave in die Pestbeule
des Sidens verschleppten. Quent entkam mit
Hilfe cines thalusischen Kapitins und lande-
tc in Festum, wo ihm vermégende Zichelrern
cine Ausbildung zum Navigator crmglich-
ten. Vorwiegend unter bornischer Flagge,
aber auch im Auftrag Brabaks oder Rivas
unternahm er cine Reihe von weiten Scerei-
sen, dic ihn bis in die entlegendsten Hifen

Visionen aussprach. Weitere Na
brachten dic Riickkehrer der Harika-Expe-
dition 1029 BF, mit der cinige in Myranor

dete Thorwaler zuriickkel Sie

2 fihreen. wagtc er das
gribte Abenteuer: dic Fahrt ins Giildenland.
Sichzehn Jahre sollte cs daucrn, bis er das
Festland wiedersah — und er

berichteten von cinem grofen Nebelfeld,
das die Flotte weiter zerstreute. Doch schon
mehrmals in den letzten Jahren haben sich
cinzelne Thorwaler als heldenhafte Riick-
kehrer der Expedition feiern lassen. Uber den
Verbleib von Schiffsfithrer Phileasson und
den anderen wagemutigen Hetfrauen und
-minnern konnten diese angeblichen Riick-
kehrer jedoch nichts berichten.

Girmon Quent,
GrofapmiraL vID
SEEHELD imt RUHESTamD

hatte von Stiirmen Gber Krankheiten und
Meuterei bis zu Secungeheuern jede Widrig-
keit erfairen. 994 BF uicb e als vollkommen
verwirrter Mann in Bethana an Land, dem
Tode niher als dem Leben. Drei Jahre lang
betrat Quent kein Schiff. Tiglich besuchte
er den Efferd-Tempel, und dann — als habe
er die Stimme des Gottes selbst vernommen
~ wandte er sich eines Tages wicder der Sec-
fahrt 74 und heuerte in der Kricgsflote des
Licblichen Feldes an. Eine steile Karriere
begann.

Auf Grund seiner Lebenserfahrung und sci-
ner ruhigen, entschilo
bei den einfachen
2zwei Jahrzehnte lang, von 1005 bis 1023 BE,
diente er Kaiserin Amene als GroBadmiral,
bevor er durch cinen Jiingeren ersetzt wurde.
Tm Ruhestand wuchs scin Ruf zur Legende,
und sowar der Jubel unter den Matrosen grof,
als Quent 1030 BF gegen den grofien Feind
Al'Anfa erncut ans Steuerrad der Horasflotte
Scin Cl
zerstittencn Stadtkontingente zu einer Waffe

zuriickkehrte, arisma schmicdete die

zusammen, dic in der Seeschlacht von Phryga-
ios obsiegte.

Danach kehrtc der alte Seeheld, trotz gegen-
teiliger Angebore, wicder aufsein Landgut vor
den Toren Bethanas zuriick. Taglich wandert
cr am Strand entlang, durch dic Gassen des

beschaulichen Hafenstidichens zum Hohe-
tempel Efferds, um scin Gebet zu verrichten.
Doch fiir cinen Pensiondr ist Quent immer
noch crstaunlich umtrichig: Drei private
Giildenlandexpeditionen hat er bereits von
scinem Vermégen und Beteiligungen “alter




Freunde' ausgeriistet, aufmerksam verfolgt
er den Werdegang seiner sieben Kinder. Zu
nennen sind vor allem Daria Quent (geboren
975 BF, aus Quents erster Ehe mit einer Fe-
stumer Reederstochter), die nach fiinfJahren
als Befehlshaberin der Zyklopenflotte nun im
Rat der Admiralitit sitzt, und Orsino Quent
(geboren 997 BF, aus ciner unchclichen Ver-
bindung mit einer Bethaner Schneiderin),
cin wagemutiger junger Kapitén, der auf der
Schivone dic noch I

bildung an der Sehule der Geistreisen, sondern
wechselte nach wenigen Jahren an die ebenso
bertihmte Kapitinsschule der Stadt— nur um
gleich nach Erhalt des Patents auf der Schi-
vone Eiuhorn gen Ghurenia zu segeln. Im
Aufirag der Reederei Terdilion suche sie nach
neuen Handelsrouten im Sdmeer, insge-
heim jedoch nach dem Siidkontinent Uthu-
ria — eine Entdeckung, die sie neben Harika
von Bethana in den Geschichtsbiichern und

Triume seines Vaters wahrmacht. AuBerdem
lisst er gelegentlich scinem in Havena ge-
strandeten Neffen Sarion ‘Bruidnich’ Quent
(geboren 952 BF, siche GroBer Fluss 175)
Geld oder Kunden zukommen.

Geboren: 951 BF  Grifie:1,75 Schritt
Haarfarbe: weill - Augenfurbe: strahlend blau
Kurzcharakyeristik: vollendeter Seemann und
brillanter Flottenfiihrer

Herausragende Eigenschafien: MU 18, CH 16;
Ziher Hund, Wohlklang, Entdeckerdrang 7
Hevausragende Talente: Scefahrt 21, Kricgs-
(Scetakelk, Motivation)  17(19),
Schwimmen 16, Gotter/Kulte 12, Kartogra-
phic 15, Wettervorhersage 14; edliche Sonder-

kunst

fertigkeiten, darunter Meister der Improvisa-
tion, Kulturkunde (mehrfach), Ortskenntnis
(mehrfach)

Besonderheiten: besitzt cine Sammlung sel-
tener nautischer Instrumente, darunter das er-
ste Meulenar-Glas, cin Astrolabium Niobaras,
cinen hochelfischen Westweiser und gilden-
lindische Artefakic unbekannter Funktion.
Besichungen: immens

Finanzhraf: groB

Verwendung im Spiel: Quent st cine lebende
Legende — scin Wort kann zahlreiche Ta-
ren 6ffnen, und auf cinen Wink hin wiirde
sich in jedem Hafen des F

verewigen soll. Bis cs so-
weit ist, verdient sich dic stets fahliche son-
nengebriunte Schonheit mit den drahtigen
schwarzen Locken und dem Goldohrring in
Form cines Astrolabiums cin Zubrot, indem
sic Piratenschiffe aufbringt und das Boltan-
blatt reize.

Geboren:1006 B Grfie: 1,70 Schrite
Haarfurbe: schwarz Augenfarbe: griin
s d

und ver-

RvuBan iBo DHACHMADI,
DER RiESLATIDFAHRER_

Rubans Name ist sprichwérdlich, wenn es
um Reisen tiber das Perlenmeer geht. Er ent-
stamme ciner alicingesessencn Khunchomer
Kaufinannsfamilie und erwarb auf der Khun-

chomer Schule Offizicrspatent, Navigatorprii-
fung und Kapitinspatent, bereits entschlossen,
scin Gliick mit ciner Fahrt ins sagenumwo-
bene Rakshazastan (Riesland) 7u machen.
Anfinglich sollten ihn seine Schiffbriiche zu
cinem typischen tulamidischen Berrelprinzen
machen. Er erreichte die Nebelauen astlich
des Bornlandes, dic omindse Schwefelki

e

weit im Osten, verlor im Feuermeer seine G

fihrten an Sceschlangen, strandete auf den
Inseln Korclkin und Nuvak. Als Kaiser Reto
antrat, Maraskan zu erobern, verdiente er mit
Schmuggel cin Vermégen. Nach dem Abfall
Khunchoms von Aranien widmete er sich fir

cin Jahrzehnt Reichtum und Intrigen, dem
Kamelspiel und seinen sechs Frauen. Borba-

rads Riickkehr und dic Auswirkung auf seine

eine
Mannschaft versammeln. Wer sein Vertrauen
iiber ferne

gewonnen hat, kann von ihm viel
Gestade erfahren — und manche schicke cr
auch dorthin hinaus, um hinter dem Hori-
zont neue Linder 7u entdecken.

Zitate: »Bei Efferds Rauschebart ..«

»Arrrrh! Soll dic APAnfaner doch der Rondri-
kan holen —es gibt Wichtigeres zu tun.«
»Der Lockruf des Meeres ist stark, und wer
cinmal da drauBen in Efferds Fland war, wird
immer wicder hinausfahren. AuBerdem — bei
den Backen des Beleman — kénnen wir dic
Wellen ja nicht allein den Bestien und Ha-
lunken berlassen!«

Inpira BURBAYKOS
DELL’ Anipustra,
EntTDECKERIN
Als Tochtcr ciner Drdler Matrosin und eines
zyklopiiischen Aves-Geweihten, aufgewach-
sen in Chorhop, Brabak und Havena, hatte
Indira bereits viel erlebt, bevor sie in dic Ob-
hut der Magicrakademic von Belhanka gege-
ben wurde. Sie beendete jedoch nic ihre Aus-

wegene Entdeckerin

Herausragende Eigenschafien: MU 16; Balan-
ce, Gut ausschend, Neugier 10
Herausragende ‘lalente: Secfahre 15, Karto-
graphie 12, Akrobatik 13, Brett/Kartenspicle
10, Zechen 11, Wi 14; crfertig-

Hand machten Ruban Klar, dass dic
Zeit des Eigennutres vorbei war. Mit der Ma-
gicrakademic zu Khunchom finanzierte er das
Zauberschiff Sulman al-Nascori und schloss
sich spiter als Gesandrer der Lichtvogel-Ex-
pedicion an (siche Raschtul 168). Lange blich
. bis cr unter bislang ungeklérten

keiten fiir den Kampf mit Kusliker Sibel und
‘Wurfmesser
Indira ist

Umstinden nach Khunchom zuriickkehrte.
Ruban ibn Dhachmani ist ein stattlicher, alter

und beherrseht die Meisterhandwerke Aro-
batik, Schevimmen, Orientierung, Seefahnt und
Kartographic sowie die Ubernatiirlichen Be-
gabungen AXXELERATUS, FALKENAU-
GE, GEDANKENEILDER, MOTORICUS
und UNITATIO.

Besichungen: hinlanglich (wachsend)
Finanzhraf: gering

Verwendung im Spicl: Indira ist immer bercit,
ihre Besatzung um cin paar aufgeschlossene

und wagemutige Avesfreunde zu crgiinzen,
dic ihre Interessen teilen. Im Unterschied zu
abgebrithren Scebiiren geriit sic noch hiufig
in vertrackte Situationen, aus denen sie cinen
Ausweg in rollkithnen (heldentypischen) Ak-
tionen sucht.

Tulamide, wohlbelcibt, der gepflegte Vollbart
weiB, das wettergebritunte Gesicht voll Sor-
genrunzeln und Lachfalten. Tarban, Weste
und Ohrringe sind mit Edelsteinen besetzt,
scine Pluderhosen aus Seide. Ruban st cine
tulamidische Seele voll List und Wankelmut,
Reue und Selbstvorwiirfen, humorvoll, an-
passungsfahig und mit cinem leidenschafi-
lichen Gleichmut, die immer unergrindlich
bleibt. Er st iiberzeugter Vertreter der SKlave-
rei, “die den Besitzer reich und den Sklaven
satt macht”, cin unbekehrbarer, phextreuer
Schmuggler und Halunke und ein Revisionist

dazy, der stets darauf sinnt, sich “den Konti-

nentvon den Giildenlindern zuriickzuholen”
Heute hingen Rubans Fahnen von fiinfzehn
Kontoren, namentlich in Festum, Fasar und



APAnfa; das griBte ist immer noch das Ma-
raskankontor in Khunchom, das heute vor
allem den Widerstand gegen dic Blutige See
unterstiitzt. Ruban ist ciner der Wenigen, der
dic Jahrhunderte alten Handclspfihle der
Waldmenschen mit den richtigen Symbolen
aufstellen kann. Eine Statistik der Phex-Tem-
pel ‘Die zwdlf phexbegnadetsten Magnaten’
listet ihn auf Placz acht auf.

Dic Herrschaft iiber seine Thalukken und
1.000 Kamele, Maultiere und Esel tiberlasst

er meist seinen Sohnen, wihrend er seine Ze-
drakke Perlbeifer selber stcuert.

Geb.: 9. Efferd 959 BE  Grafe: 1,87 Schrite
Haarfarbe: weib Augenfarbe: braun
Kurecharakteristik: vollendeter Seefahrer, brill-
anter Schmuggler, meisterlicher Hindler
Hfmmrngmdz‘ Eigenschafi: CH 17

men zeigen, was in Aventuricn in einem Hel-
denleben vorstellbar ist — und was nicht. Fir
unerfahrenc Helden ist er Vorbild, Auftragge-
ber oder Férderer. Fiir erfahrene Helden ist
¢s eine Auszeichnung, ihn auf ciner seiner
legendiren Reisen begleiten 7u kénnen. Auf
dem Perlenmeer kann er die lewzte Rettung
der Helden scin. Ebenso kann er versuchen,
ihnen etwas abjagen, denn es gibt wenig, hin-
ter dem Ruban keinen Gewinn vermutet.

Zitat: »Oh ich Ungliickscligerle, “Oh ich von
Efferd Gesegneterle, »Verzeiht cinem unwis-
senden Wisstensohne, »Des Dicbes Freud ist
des Handlers Leid — doch Phex vergisst nie,
und nur die Ehrlichen gelangen ins Paradics.«

SiBERIUS BRamsSTETTER,
DE]\SEEI{[AKDEI\

Talente und 2
OnLnnenmg 16, Wettervorhersage 13, Geo-
graphie 15, Scefahre 18
Besonderheiten: Ruban kimpft mit einem
unsichtbaren Schwert. Stets begleiten ihn
zahlreiche Glucksbringer: Phexens Fuchs-
schwanz, zerrupft und ausgewaschen von
zahllosen Fahrten, cin halbes Dutzend He-
xagramme, Schwarze Augen und Kobold-
handchen.
Besichungen: grofy
Finanzhraft: schr groB
Verwendung im Spiel: Ruban ist exempla-
rischer Vertreter fir all jenc Helden, dic
(letztlich) fiir das Gute kimpfen, ohne durch
einen Ehrenkodex gebunden zu sein — und
vor allem ohne ihren cigenen Vorteil zu ver-

gessen. Seine Abenteuer sollen cinen Rah-

Der Gildenlandfat
riens sieht so aus, wic sich Klcin-Alrik einen
Seebiiren vorstellt: ein kleiner, zerfurchter
Mann mitweiBien Zspfchen und Rauschebart,
gekleidet in cine Kapitinskluft aus grau-blau-
em Kusliker Linncn. Das rechte Auge ist wei
getriibt, das linke Bein ab dem Kanie eine Pro-
these aus Eibenholz. Bercits sicben Mal war
Siberius jenscits des Ozeans — und jedes Mal
gelang es ihm mit List, kaufmannischer Skru-
pellosigkeit oder mehr Gliick als Verstand, al-
len Widrigkeiten zu trotzen und wieder den
Hafen von Kuslik mit ciner Fracht zu errei-
chen (wenn auch in cinem Fall nur als cinzel

Aventu-

ner Schwimmer auf cinem Baumstamm aus
goldenem Holz). Vor allem scinen Fahrten ist
es zu verdanken, dass sich scine Familie aus
der bhiingigkcit Sto

befreien konnte und abermals den Ton im
Gildenlandhandel angibt. Es wird jedoch
wohl noch daucrn, bis der Seemarder, wie ihn
Matrosen chrfirchtig neanen, die Planken
cines Schiffs mit cinem Polstersessel im Palaz-
20 Bramstetter vertauscht und das Steuerrad
an cine Nichte oder cinen Neffen weitergibr

Geboren: 968 BF
Haarfarbe: weilh
Augenfarbe: nachtblau/weily
Kurzcharakseristik: brillanter, gleichermaen
wagemutiger wie gerissener Kauffahrer
Herausragende Eigenscha
Eintugig, Einbeinig, G
Herausragende Tulente: Seefahrt 19, Stern-
kunde 16, Geographic (Mcer der Sicben
Winde) 15 (17), Wettervorhersage 15, Sich
Verstecken 14, Uberreden 15, Schitzen 17;
Gabe Gefahreninstinkt 16; sprich¢ Mohisch,
Tulamidya und cin halbes Dutzend giilden-
lindischer Dialekte
Besonderhciten: Der
kaut, ist meist Gulmond, der ihn nicheclang
wach halt. Siberius ist ein heimlicher Ge-
weihter des Phex, dem er scine erfolgreichen
Fahrten verdankt.

Bezichungen: groB (auch jenscits des Sicben-
windigen Meeres)

Finanshraft: schr grof

Verwendung im Spiel: Wer mit dem Scemar-
der fihre, begibt sich auf cin grofies und
phantastisches Abenteucr. Das gilt auch fir
den Umgang mit dem Kapitin: Siberius tut
nie etwas ohne Gegenleistung und versucht
aus Gewohnheit, aus jeder Gelegenhit cinen
Vorteil zu schlagen

Grae: 1,68 Schritt

Pfriem, den Siberius

BeErUHMmMTE PiraTEn vnp GesefzLOSE

PiraTen

Die meisten Piraten schlagen sich ncben ih-
rem riuberischen Handwerk auch mit Heh-
lerei, Schmuggelei und als Soldner durch.
Insofern sind die Grenzen zwischen diesen
‘Berufen’ durchaus flicBend.

Die Thorwaler sind ein Piratenvolk. Darum
wiirde eine Liste ihrer berihmtesten Namen
selbst dann ein ganzes Buch fillen, wenn
man sich auf dic Lebenden beschrinkee. So
sollen hier nur drei genannt werden, stellver-
tretend fiir viele: Fjarni Drakkarsson ist cin
Friedloser, den ein Rachefeldzug auf das Meer
der Sicben Winde treibr. Nicht nur cin Lieb-
ling Swafnirs, sondern auch ciner des Phex
(oder des thorwalschen Ognir) ist Thorme
Egilsson, genannt Strupp, der jeder Nieder-
lage etwas Positives abgewinnen kann und am
Ende stets siegreich hervorgegangen ist.
Aufder Hohe von Windhag und Albernia scibe

Bei Chorhop machen dic Piraten des Dorfes
Nasha unter wechselnden Anfishrern die Ki-
ste unsicher.

Die Charyptik, das Mecer im Sitden Aventuri-
¢ns, wird auch ‘Piratensee’ genanat. Und so
nimmt es nicht Wunder, dass sich ein Kauf-
fahrer hier vor vielen Piraten und Freibeutern
in Acht nchmen muss. Da gibt es zunichst
solche, die unter ciner Staats- oder Stadtflagge
fahren: In Brabak wird Amirato Delazar, der
“Freibeuter des Kinigs', fiir scine Raubziige
geradezu verchrt, wihrend man in Sylla nicht
nur dic bekanntesten Secriuber — derzeit die
Haranistochter Dendra Alschera und der
Draufginger Suldokan mit seiner drcirimp-
figen Taurus ~ feiert, sondern im Grunde jeden
Kapitin der ‘Haie von Sylla’. In Charypso hat
es vor allem der grausame und verschlagene
Dagon Lolonna zu zweifelhafrem Ruhm ge-
bracht, wohingegen Kapitin Elizio Hundako

der ‘P " Barl von

scin Unwesen. Sein Schiff Zyklopenhammer
hat jedoch unlingst Konkurrenz bekommen,
denn Nana Engstrands Karavelle Rachepfeil
macht der Bireme allmihlich den Ruf als spit-
zester Stachel des Westmeers strcitig

mic der en Bireme Schwarse Or-
chidee in dritter Generation eines der beriich-
tigten Schiffe des Sadens befehlige

Die Zahl der klassischen Piraten mit einer
Totenkopfflagge am Mast ist kaum Kleiner
als die der Patrioten. Zu den Erfolgreichsten

A
100

ihrer Zunft gehsren zurzcit der ‘Sanfte Ha-
marro’, dessen Anblick und galante Manie-
ren die Frauen verzaubern, sowie der entchr-
te Freibeuter Kipt'n Sicbenwind, der nach
einem Zerwiirfnis mit dem Handelshaus
Stoerrebrand seinen bornlandischen Kaper-
briefin die Charyptik warfund nunmehr sei-
ne Raubziige auf cigenc Faust unternimmt.

Die wichtigste Person der Blutigen See ist
neben Admiral Darion Paligan der aus dem
Mirhamer  Konigsgeschlecht  stammende
Schwarzmagier Arachnor von Shoy'Rina
(geboren 971 BF), der bisher jeden Dimo-
nenpakt verweigerte. Er beherrscht dic Di-
monenarche Stadt aus der Ticfe (siche Sei-
te 162) und gilt als Meister der Luft- und
Wasserzauberei. Es heifit, nur er allcin habe
Kenntnis Gber die Formel zur Herbeirufung
der Sicben magischen Winde. Arachnor sicht
sich selbst nicht als Untertan Paligans, son-
dern bictct mit der schwimmenden Arche,
dic stets zwischen Rulat und der Stdspitze
Maraskans 7u finden ist, allen Schiffen cinen

ncutralen Ankerplatz an.
Durch cine Meuterei hat sich die Piratin
Chimena Ulgaal zur Kapitinin auf der Di-




monenarche Goldmorgentarantel cmporge-
schwungen. Sie betrog ihren alten Herrn
Xeraan und schloss mit Darion Paligan cin
Abkommen, ihm zu dienen. Chimena hat
in cinem Versteck auf der Arche cinige Sce-
karten cntdecks, die angeblich verschiedene
Schittze lokalisicren kénnen, und ist auf
der Suche nach den verzcichneren Inseln
und Buchten. Chimenas derbe Art miissen
zahlreiche Sklaven erleiden, die sic von der
tobrischen und bornischen Kiste verschlep-
pen lisst. Sie macht mit Port Rulat gute Ge-
schiiftc, wo kein Freibeuter am Hafenherren
und Sklavenhindler Gondrik vorbeikommt.
Scit der Schwarzoger mit seinen cbenfalls aus
dem Menschenfresservolk stammenden Leib-

wiichtern cinige Konkurrenten totete und

Verspeiste, st er so etwas wie der inoffiziclle

Herrscher iiber die Piratenstadt. Er erhilt von

PiraTED vnp GESETZLOSE

Weiterfithrende Informationen sind unter unten genannten Quellen zu finden. Neben
dem Namen st der Wirkungsort, Stitzpunkt oder Heimathafen genannt.

Meer der Sicben Winde
Barl von Hinterbriick (Windhag), GroBer Fluss 180
Fjarne Drakkarson, Westwind 173

Frenja Thorlillsdottir (Lassir), S. 163

Nana Engsrand (Windhag), GroBer Fluss 180
Thorme Egilsson (Thorwal), Westwind 21£

Charyptik und Feuermeer
Amirato Delazar (Brabak), Meridiana 188
Dagon Lolonna (Charypso), Meridiana 185€
Dendra Alschera (Sylla), Meridiana 186f.
Eiserne Maske (Perlenmeer), Meridiana 186
Elizio Hundako (Al'Anfa), S. 104

Hamarro (Charypso), Meridiana 185, Questadores 64, Klar zum Entern 26
Kiipt'n ind, Klar zum Entern 79£.

Schiffen genug P um
cinen dekadenten Lebensstil mit vielen Or-
gien, Wein, nacktem und gesottenem Fleisch
2u fihren. Dic Zubereitung von Menschen-,
Grolmen-, Elfen- und (scine Leibspeise)
Neckerfleisch auf 1.000 Weisen hat er zur
Kunstform erhoben und verlange von Gisten
selbstverstandlich, dass sie sich gechre fithlen,
an sciner Tafel Amazonenbrisstchen mit Ki-
sekruste und Wacholderbecren® speisen zu
diirfen.

Zu den seltsamsten Piraten der Region zahlt
Khyrene dic Seclenpfinderin, denn dic
weilthaarige Priesterin der Borbarad-Religion
raubt kein Gold, sondern die Gesinnung der
Menschen. Hat ihre Bande cin Schiff aufge-
bracht, wird dic Besatzung gezwungen, Khy-
renes missionarischer Predigt vom Alveraniar
des verbotenen Wissens und der Macht der
borbaradianischen Magie zu lauschen. Oft
wird die Wirksamkeit cines SCHWARZER
SCHRECKEN oder EIGNE ANGSTE an
cinem Opfer demonstricrt. Um die Seeleute
dazu zu bewegen, vor den kristallencn See-
lengétzen zu treten und Jiinger des Dimo-
nenmeisters zu werden, wendet Khyrene kei-
nic Gewalt an. Sie hat subilere Miteel, um auf
so gut wic jedem Schiff cine Handvoll neue
Anhinger zu rekruticren — und sie lisst fast
nie ein Schiff aus ihren Fangen, che sie dort
nicht zumindest neuer Jinger rekrutiert hat
Dic Piraten des Perlenmeeres sind entweder
mit den Dimonen im Bunde, oder sie verfii-
gen tiber einen Mut, der an Todesverachtung
grenzt. Einer der gefirchetsten Knechte
der Niederhsllen ist der friedlose Thorwaler
Starkad Eiscnwind, cin Agrimoth-Pakeerer,
der wic cine Naturgewalt Gber scine Op-
fer hereinbricht. Er gebictee iber Starme
und schwarze Dschinne, leidet aber unter
dem ‘Fluch der Zwerge', der ihn auf Wasser
schwerer werden lisst, wenn er zur See keine
cit der

Seelen seinem finsteren Flerm opfert.
borbaradianischen Invasion geht er fiir den

heutigen schwarzmaraskanischen Komtur
Rayo Brabaker auf Raubfahrten.
Zur zweiten Sorte gehart dic Thorwalerin

Thorga Blutfaust, die mit ihrer Otta von

Suldokan (Sylla), Meridiana 186, Questadores 82, Klar zum Entern 13£.
Vrak (Maraskan), BuM 74

Perlenmeer

Arachnor von Shoy'Rina, BuM 74

Bastudina Eisenhand, Herren von Chothop 10

Darion Paligan, S. 169, BuM 73, Blutige See S7£E

El Harkir (Aram Balayan), Raschtul 151

Haimamud ibn Mhukkadin (Khunchom), Meister der Démonen 101
Holzbein-Ahmed (Thalusa), Erste Sonne 159

Thorga Blutfaust (Edlaskan), BuM 64

Nandujej Walsajew (Neersand), BuM 64

Etlaskan aus Schiffe jagt, dic hinter ihren Kon-
vois zuriickbleiben. Auch der norbardische Kapi-
n Nandujej Walsajew ist kein Dimonenknecht.

Stattdessen verschont er wic cin Freibeuter alle bor-
nischen Segler, geht sogar so weit, sic zu beschi
zen, wihrend er im Gegenzug unerbitdiche Jagd
auf rulamidische, schwarzmaraskanische und mit-

telrcichische Schiffe macht. Ebenso mutig agiert
die Maraskantarantel, cin Rebell auf einer gelb-
roten Thalukke, der nach jedem Uberfall cinen
frischen Stachel seines Namenstieres hinterlasst.
Nachdem er die kaiserlichen Besetzer M.
beléimplic, wandte er sich nun vor allem gegen
Helme Haffax
Nur wenigen Piraten gelingt cs allerdings, auf allen
Mecren Aventuriens zugleich gerohmtund gefirch-
tetzu werden. Zu diesen lebenden Legenden gel
natiirlich dic Biserne Maske, die auf ihrer Schi-
vone Schwarze Rose die Ozeane durchkreuzt.

kans

ort

So vicle Geriichte und Geschichten ranken
sich um die Gestalt dieses Unbekannten,
dass nur cines als sicher gelten kann: Er
hat noch immer gesiegt. Ein weiterer
Name, den man in jeder Hafen-
- stadt kennt, ist EI Harkir. Dass ein
=T~ seefahrender Novadi zu einem der
beriichtigtsin Piraten Aventuricns
aufsteigen konnte, rihrt am Stolz
vicler Kapittine, und das Kopfgeld
. ~= "= auf ihn betrigt stolze 1.000 Duka-
ten. Mit ihren blutroten Segeln verbreitet
seine Thalukke Rastullahs Zorn schon von weitem
Angstund Schrecken.




Weiterhin gibt cs Scefahirer, dic nur ihre cige-
nen Gesetze befolgen, ohne jedoch Piraterie
24 betreiben. In den Gstlichen Meeren wifft
man Haimamud ibn Mhukkadin, der sich
als wagemutiger Handelskapitin und Blo-
ckadebrecher fiir Ruban ibn Dhachmani ci-
nen Namen gemacht hat. Mit der Zedrakke
Perlbeifier gilt er — sofern Ruban nicht selber
am Steuer stcht — als profunder Kenner der
fihiger

Navigator. Er ist der Richtige, wenn man

maraskanischen Gewiisser und als

ungeschen nach Schwarzmaraskan gelangen
will oder eine gefihrliche Fracht zu verschif-
fen hat.

Im Schmuggel titig sind Ahmed ben Jahlif
besser bekannt als Holzbein-Ahmed, und Ex-
kaban ben EI Harkir (geb. 994), cin Sohn des
berithmten Piraten. Ahmed ist cin hervorra-
gender Kenner aller versteckten Buchten von
Khunchom bis Thalusa, und scine Zedrakke
Sharm en'Nupharim ist nur auBerlich cin ab-
gewracktes Schiff das in Thalusa vor Anker
liegt und als Wirtshaus dient. Beide versorgen
heimlich den novadischen Widerstand gegen
Sultan Dolguruk.

In den Gewdssern um Maraskan begegnet
man vielleicht Erolijida, der Scharlachroten
(geboren 982). Dic geheimnisvolle maraska-
nische Freibeuterin, deren Gesicht zur Hilfie
von einem Flammenmal entstellt ist, versorgt
Maraskan mit wichtigen Gitern und entkam
schon oft nur knapp den Schwarzen Galeeren
der Fiirstkomturei. Nur Wenige wissen, dass
sic die Sce-Tetrarchin des Benisabayad, der
Fahrer des freien Maraskan, ist. iner ihrer
potenticllen Gegner ist Pirat Vrak, der die

Gewasser um Maraskan unsicher macht,
Kommandant und Steuermann der Dimo-
nenarche Knochenotta.

In stdlicheren Gewassern ist dic Sklaven-
hindlerin Bastudina Eisenhand (geborcn
989) mit der Krahon, cinem typischen See-
Ienverkiufer, unterwegs. Bis zu 200 Sklaven
auf engstem Raum fasst ihre Karracke. Sic ist
im Aufirag der Arupanaq-Sippe aus Chorhop
unterwegs und belicfert dic Kistenstade des
Stdens mit Sklaven.

Fremja
THORKILLSDOTTIR,
Renecatim vnp Piratin

Noch bekannter als Frenja Thorkillsdot-
tir (978 BF) selbst ist ihr Drachenschiff} die
Mopsendronning, das vicle Jahre als incs der
meistgejagten Schiffe des Meeres der Sicben
Winde galc.

Frenja und ihr Vater Thorkill Hasgarson, der
frithere Kapitin der Mopsendronning, cnt-
stammen der Windlisterer-Ottajasko. Diese
Verbannten leben schon scit cinigen Genera-
tionen auf der Tnsel Lassi vor dem Hjaldin-
golf und sind als Ripel beriichtigt, neben
denen andere Thorwaler wie Vinsalter Edel-
leute wirken.

Scit dem Alier von 15 Jahren nahm Frenja an
den Handels- und Raubziigen ihres Vaters mit

der Windlisterer teil. Als man im Jabr 992 BF
auf der Flhe von Bethana cine ricsige, pracht-
voll vergoldete Karracke sah, gingen die Pi-
raten lingsscits.
ten — “Kusliker Gecken” Jauthals verhohnen.

wollten die — wie sie mein-

Als cine ppige Hochgeweihte im Sonncnor-
nat an die Reling trat, verstummicen die meis-
ten Thorwaler jedoch. Nur die junge Frenja
brillte der Wiirdentrigerin cin begeistertes
“Mopsendronning!” entgegen. Jeder, der sich
an die Proportionen der letzien Botin des
Lichtes erinnert, wird diesen Ausdruck auch
ohne Kenntnis des Thorwalschen verstehen...
Der begeisterte Jubel der Piraten war noch
nicht abgeklungen, da lieB die Karracke be-
reits das Feuer erdffnen, was Thorkill Has-
garson das Leben kostete. Nur durch Frenjas
cnergisches Eingreifen gelang der Windliste-
ser die Flucht, und die neue Fletfiau konnte
die Otta trotz der Lecks in Sicherheit fihren.
Den Tod ihres Vaters nahm Frenja zum An-
lass, das Schiff neu zu benennen. Auf das
Scgel lich sic dic kunstreiche, aber wenig

Karikatur einer
Praios-Geweihten sticken.

So wurde das Segel zum roren ‘Tuch fiir alle
praiostreucn Schiffe, und die Otta zum Sym-
bol aller Ketzer — und vieler Rebellen. Frenja
konnte sich kaum noch vor Attacken durch
die Biremen ruhmsiichriger Kapitine und
vor Bewerbungen von Mitkimpfern retten. Tn
wenigen Jahren sammelten sich um das Se-
gel genug Leute, um drei Schiffe zu beman-
nen, und auf Lassir entstand ein blihender
Sch fiir fast Freibeuter

Bezichungen: anschnlich

Finanzkraft: hinlinglich

Verwendung im Spiel: Frenja st Rebellin, h-
renvolle Gegnerin, Rauf- oder Saufkumpa-
nin. Fast ohne Vorurteile nimme sie jeden mit
an Bord oder auf Abenteuer, der den Mut hat,
die Planken ihres Schiffes zu betreten. Als Re-
bellin, dic vor nicmandem ihr Haupt beugt,
kann sie auch das Ziel von Verfolgungen scin
und Hilfe bendtigen.

DER GOLDGHUL von
YoLepamm, EiT
vntoter Pirat

Im Jahr 1027 BF Uberfielen Piraten aus
“Thorwal dic nostrische Kiistc und brand-
schatzten dabei den groBen Boron-Tempel
von Yoledamm (Westwind 149; Aventu-
rischer Bote 109, $. 23). Der Hetmann Thor-
har Yivarsson war mit seinem Beuteanteil
nicht zufricden und lich scine Leute auch
die Grabkammern aufbrechen. Nachdem
er den Toten das Letzte geraubt hate, geriet
scin bis zum Rand vollgeladencs Drachen-
schiff in cinen Sturm und ging mit Mann
und Maus uner.

Der Volksmund zwischen Havena und Prem
hat den habgierigen Kapitin bercits als
‘Goldghul’ zu einer Geistergestalt erhoben.
“Tatsichlich findet er keinen Eingang in Bo-
rons oder Efferds Hallen — er ist verflucht. An
jedem Jahrestag scines Verbrechens, dem 13.
Phex, speien die Fluten ihn und scine untote

aller Arten. Doch schon bald gab es Streitig-
keiten mit der ehenfalls auf Lassir ansissigen
Ottajakso der Lassie-Drachen. Da Frenja

aus, und grausam setzen sie ihr
Morden und Pliindern fort — auf der Suche
nach Schitzen und den letzten Uberleben-
den des Raubzuges von cinst.

keine Freibe: fihren
wollte (genauso wenig wie sic einen geziclten
Rachcfeldzug gegen den Praios-Kult fibirt,
wie viele glauben), zog sie cs vor, in der Ferne
aufKaperfahrt zu gehen.

Frenja selbst ist mit der Mopsendronning noch
jeder Gefahr entgangen: 1hr Talent, dic Ota
durch tobende Stiirme, iiber gefihrliche Un-
ticfen und im Enterkampf zu lenken, wird
héchstens von cinigen Gilldenlandseglern
abertroffen. Noch wichtiger sind aber ihre
Fithrungsqualititen: Thre Veteranen licBen
sich schon von der 15-jahrigen kommandic-
ren, heute wiirde es jeder einzelne von ihnen
fir sic mit Hranngar persénlich aufnchmen.
Wenn Frenja mit ihrem Dreizack sprungbe-
reit am Drachenhals steht, sicht sic wic
Efferdstochter persélich aus. Thre Leute
behaupten, dass sic mit der tdlichen Waffe
stets schon zwei Soldaten nicderstrecks, che
sic den FuB auf die feindlichen Deckplanken
stz

inc

Geboren: 978 BF Grae: 196 Schritt
Haarfarbe: weiBblond  Augenfarbe: blau
Kurscharakeristik: meisterlicher Raufbold
Herausragende Eigenschafien: MU 16, CH 16,
KK 15; Herausragende Balance; Richtungs-
sinn; Gesucht IT

0

16

Spicl: Setzen Sic den Goldghul
und scine verdammten Kameraden nichc als
Gegner zum Bezwingen cin, sondern als
unbarmherzigen Verfolger, dem entkommen
kann, wer bis zur Geisterstunde des Folge-
tages iiberlebt. Ein irrwitziger Dich mag auch
das Phexenstiick versuchen, am bez
Tag cinen Teil aus der Beute des Piraten zu
stibitzen.

ichneten

iBListyssa, DiE SEELEM-
Lotsim, pas VERHADGHIIS
DER VERIRRIED
Vor mehr als tausend Jahren, so geht dic Le-
gende, gab es cine junge Korsarin in Dicns-
ten der GroBkénige von Elem, die mehr
Schiffe aus Khunchom oder Kuslik auf den
Meeresgrund sandre als irgendein 2

Kapitin zu jencr Zeit, Als die
Stern von Selem auf dic Stade warfen, war
dic Korsarin auf See; der Himmel war ihr
verdunkelt, und dic Wogen tirmten sich ihr
entgegen. Da wandte sic sich von den eifer-
siichtigen Gottheiten ihrer Vorfahren ab und
fichtc zum Dunklen Bruder, er mége ihr
den Weg in ihren Heimathafen Elem zei-
gen, gleich, was er dafiir verlange. Zb/is, der
Namenlose Gott, nahm an und zeichnete




sie mit dem Mal seiner Rache — frohlockend,
denn Elem wiirde hichstens am Ende aller
Zeiten auferstchen.

Seit dieser Zeit ist Iblistyssa, deren urspriing-
ssen ist wie der ihres

Herrn, cines der drcizehn Augen des Namen-
losen, Sendbotin und Spionin des gefessclten
Gottes (siche GKM 105). Zu korperlosem
Schattendasein verdammt, erscheint sic Kapi-
tinen und Navigatoren als Albgestalt in Ficber-
triumen und verhohnt ihre Fertigkeiten oder
versucht, ihren Kurs zu cr- und hinterfragen.

Nur in den finf Namenlosen Tagen kann
Iblistyssa leibliche Form annchmen. Wehe

dem, der dann auf See ist! Die Navigation in

diesen Tagen ist mehr als tiicldsch, dic Sterne
sind zweideutig, dic Winde unberechenbar.
Wenn cin Schifl cine Schiflbrichige sichtet,
auf cinem Flof oder sinkenden Kahn, wird
die vermeintlich Unglickliche in der Regel
aufgenommen — und dies ist der Anfang vom
Ende. Denn die wlamidische Steverfiau, de-
ren geschundener Leib und linke Gesichts-
halftc von Bandagen verhallt sind, ist mehr
als beredt und kundig, und binnen weniger
Tage wird dic Mannschaft cinen Kurs setzen,
der sic ins Verderben fihrt. Wenn Iblistyssa
schlicBlich ihr Gesicht enthallt, wird der bo-
denlose Schacht aus Schwarze sichibar, der in
ihrer linken Augenhéhle beginnt, doch dann
st es fiir die Verirrten 7u spit. Tn einem Mahl-
strudel, in ciner purpurnen Windhose oder
auf cinem goterverlassenen Riff wartet der
Eingang in die gihnende Leere, und Iblistyssa
hat ihirem Fleren cin weiteres Opfer gebracht.
Verwendung im Spiel: Thlystissa ist cinc tod-

liche Gefahr, die aber durch aufmerksame

Helden abgewender werden kann: als Er-

scheinung im Nebel, an der man entgegen al-
Ler Impulse voriberscgelt, oder als Fliisterin
an Bord, deren Einfluss mit Besonnenheit,
Géttervertrauen und beherztem Aufireten
zerstreut werden kann. Als Auge des Namen-
losen ist sic, in korperlicher Form, mit ge-
waltigen Krifren gescgnet — aber in den finf
Tagen auch verwundbar, Wer festes Land cr-
reich, st vor der Seclenlotsin in Sicherheit,
da sic es nicht betreren kann

Kopnas Ham

Friiher war der Freibeuter Kodnas Han der
meistgesuchteste Pirac des Perlenmeeres (Fiirst
Herdin hatee scinerzcit die ungeheure Summe
von 700 Dukaten auf seinen Kopf ausgesetzt)
- nicht zuletzt durch den Uberfall auf dic
kaiscrliche Bireme Maunine (Die Phileasson-
Saga) gelangte er zu zweifelhafiem Ruf, Mit-
lerweile ist er dic — inoffiziclle - Fihrungsge-
stalt der maraskanischen Freibeuter geworden,
auch wenn er licber auf cigene Faust fir cin
frcies Maraskan Kimpft. Mit Rateral Sanin

Wi
e S
verbindet ihn eine alte Feindschaft, aus dem
jedoch mittlerweile cin Zwv
die charyptiden Schrecken der Blutigen See
entwachsen ist, auch wenn dicses Verhiltnis

kbiindnis

gegen

eher von ciner Ha

sliche gepragt ist
Sein Schiffist die Thalukke Tiger son Maras-
kan — 111, wic cin Spoter hinzufiigen wiirde,
und er besitzt cin Versteck auf der Affeninsel
Beskan. Ein dunkler
genklappe priigen scin Gesicht, das cinzelne
gritne Auge zuckt oft unruhig hin uad her.

-hnauzer und ¢ine Au-

Geboren: 974 BF GrBe: 1,77 Schritt
Haarfarbe: schwarz (crgrauend)

Augenfarbe: grin

Kuracharakserisiik: meisterlicher Freibeuter
Herausragende Eigenschaften: IN 16, GE 17,
KK 16; Herausragende Balance; Einiugig,
Einbildungen (Verfolgungswahn), Gesucht
11, Goldgicr 8

Herausragende Talente: Akrobatik 12, Bela-
gerungswaffen 12, Menschenkenntnis 13,
Schwimmen 12, Seefabrt 16, Sinnenscharfe
12, Wasfinesser 14,

Bezichungen: anschnlich

Financkrafi: hinlinglich

Verwendung im Spiel: Kodnas ist durch und
durch maraskanischer Patriot und trdumt
von einer bewaffncten Befrefung der Tnsel
Auf Grund scines Verfolgungswahns begeg-
net er Fremden mit Misstrauen, und cs ist
daher schwer, scin Vertrauen zu gewinnen
— vor allem, wenn man aus dem Miticlreich
stammt. Wer ihn jedoch durch scine Taten fir
sich iberzeugen kann, der hat cinen verlass-
lichen, wenn auch cigenwilligen Gefihrten
an sciner Scite, der cine Unzahl Schlupfivin-
kel an der maraskanischen Kiiste kennt.

BerUHmMTE KaPitTANE viD ATFUHRER.

Coracon KUGRES,
KePitAnm DER
RaBeEnrFLOTTE

Alsjunger Secoffizier vom thorwalschen Piraten
Beorn dem Blender verunstaltet, hat der kurz
gewachsene, aber wiirdevoll wirkende Coragon
cin gutes verblichenes Auge fiir heimliche Un-
ternchmungen und schnelle VorstiBe zur See.

Realititssinn und fehlende Vorbehalte gegen
den alten Feind, das Horasreich, machen ihn
7 dem Vorrciter ciner Neuausrichtung der
alanfanischen Seepolitik. Sollic Coragon wei-
tergehende Plane haben, behalt er sic noch fiir
sich — bis die Zeit reif dafii ist.

Geboren: 975 BE  Graffe: 1,67 Schritt
Haarfarbe: schwarz mit ersten Spuren
von Grau

Nach zwei Jahrzeh fol Jagd auf

braun (links)

Schmuggler in der Charyptik setzre ihn das da-
mals in AI'Anfa herrschende Triumvirat auf die
Fersen der Entdeckerin Harika von Bethana,
der er crst als Feind, dann als Notgenosse und
schlieBlich als Kamerad bis ins Giildenland
und zuriick folgte. Wahrend der mehrjihrigen
Expedition fern von Aventurien hatte Coragon
~ der sich auf Grund cines gering ausgepriigten
Talents fiir Fremdsprachen selten an Unter-
haltungen mit Einheimischen beteiligte — viel
Zeit, iiber sich, scine Familic und dic Schwarze
Perle nachzudenken. Seit seiner Riickkehr 1030
BF gilt cr als ‘der ncue Mann’ in der Kriegs-
flotte und im Hause Kugres; scin niichterner

Kurzcharakteristik: meisterlicher Kapitin und
Flottenbefehliger

Herausragende Eigenschaften: K1 16, KK 15;
Eindiugig, Raumangst 7, Vorurteile gegen
Thorwaler 11

Herausragende  Talente: - Seefahrt  (Stever-
mann) 16(18), Kricgskunst (Scetakiil) 14
(16), Oricnticrung 17, Rechnen 12, Brettspicl
10, Selbstbeherrschung 13; viele Sonderfer-
tigkeiten fir Scefahrt und Kampf, darunter
Kampfim Wasser und Windmihle
Besonderheiten: Coragon Kleidet sich stcts in
Ret, von den Stiefeln aus Blutotternleder bis
2ur scharlachfarbenen Offizicrsweste — und

fihrt dazu cinen breien gildenlindischen
Sabel aus flammend rotem Stahl
Bezichungen: gro

Tinanskrafi: anschlich

Verswendung im Spicl: Coragon kann fiir Hel-
den aus anderen Teilen Aventuriens (mit
Ausnahme Thorwals) cine groBe Hilfe sein
Rationalen Argumenten zeigt er sich offen
und ist, wenn cr von den Absichten der Hel-
den berzeugt ist, durchaus bereit, ihnen als
Stimme der Vernunft auf dem Silberberg Ge-
hor zu verschaffen

Darion PaLicam,
HeprTarRcH DER ITTEERE,
CHARYPTOROTH-PAKIIERER.
Von der Person, dic 990 B als dltester Spross
des alanfanischen Granden Goldo Faligan

geboren warde, ist nichts mehr iibrig geblic-
ben. Darion Paligan ist cine hagere, fein-
gliedrige Gestalt, die sich wic einc lauernde
Spinne bewegt. Das Gesicht ist ausgezehre
und cingefallen, die Haut spannc sich tber
den schmalen Wangenknochen. Aus leeren



Augenhshlen sickert dimonisch schwarzes
Wasser und malt grassliche Muster auf seine
Wangen. Der Schadel ist haarlos, slig glinzt
Paligans Glatze. Nicht einmal scinc Eltern
wiirden ihren Sohn wiedercrkennen.

Als junger Edelmann wurde er 1008 BF
zum Admiralissimus der Schwarzen Armada
Al'Anfas ernannt, um die Flotte gegen das
Kalifat zu fithren. Noch vor dem Auslaufen
kaperte der Pirat EI Harkir Paligans Flagg-
schiff, das im Hafen AlAnfas lag, lieh den
Grandensohn blenden und verkaufte ihn in
die Sklaverei. Darion Paligan entkam der
Schinderei in die brackigen Kiistensiimp-
fe und fand mit Hilfe cines krakonischen
Priesters zu Charyptoroth. Dic Erzdimonin
schenkte ihm neues Augenlicht und neuc
Kraft.

Borbarad wurde auf den jungen Paktierer
aufmerksam und bergab ihm das Komman-
do iiber cine der neu geschaffenen Dimonen-
archen. Mit Hilfe des Dimonenmeisters fand
Darion Paligan in cinem alten Unheiligrom
den Mantel der Charyptoroth, ein nachiblaues
Gewand ohne feste Gestalt, angeblich Teil
des levendiren Fi L

von wackeren Helden den finsteren Miich-
ten entrissen wurde (Meister der Dimonen
104). Dieses lagert jedoch weit entfernt vom
Meer in der mittelreichischen Feste Koschgar,
wo es von der Letzten Schwadron, den Resten
der KGIA, bewacht wird. Ob er scine Ziele
errcicht oder untergeht, werden die nichsten
Jahre zeigen.

Geboren: 990 BF
Haarfarbe: kahl

Augenfarbe: schwarzes Wasser
Kurscharakteristik; meisterlicher Scefah
brillanter Anfiihrer und Intrigant
Herausragende Eigenschafien: MU 16, KL 15,
CH 15

er,

2 Talente:

16, Uberreden 17, Uberzeugen 15, Kriegs-
Kunst 14

Besichungen: ansehnlich (vor allem in Paktie-
n)

Finanzkraft: hinlinglich

Besonderheizen: Seine Wafle ist mit cinem
wieder aufladbaren HERZSCHLAG RUHE
verzaubert, der Mantel der Charyproroth hat
cinen RS von 1W20 und dient als Astralspei-
cher. Der Splitter der Dimonenkrone bietet
umfassende Herrschaft iber das pervertierte
Element Charyptoroths und threr Dimonen.
Verwendung im Spiel: Darion Paligan hat vicle
Ziele: Sammlung dimonischer Artefakte, Ra-
che an El Harkir, Aufbau ciner Piratenherr-
schaft auf hoher See. Er steht alleine — sclbst

dic anderen dunklen Herrscher bekimpfen
ihn — und kann sic nicht mit grofier Macht
verfolgen. Ohnehin bevorzugt cr hinterhdl-
tige List.

DEiRDRE ni Samin,
BEFEHLIGERINI DER SUD-
FLOTTE pEs NIiTTELREICHS

Dic kernige Secoffizierin mit dem blonden

Nach dem Ende Borbarads folgte Darion Pa-
ligan dem Heptarchen Xeraan, der sich als
Borbarads Nachfolger in Szene setzte und
Triger des Charyproroth-Spliters der Damo-

nenkrone war. Doch schon bald kamen ihm
Zweifel, denn der Bucklige dicnte anderen
Dimonen und besaf den Splitter mehr durch

Zufall denn Bestimmung. Paligan sclbst sah

Offiziersk (gcboren 988 BF) stand ihr
Leben lang im Schatten ihres berihmeen
Vaters Rateral Sanin XIL, dem sie trotz aller
Begabung nicht das Wasser rcichen konn-
te. 1021 BF abergab sic ihm ihr Schiff, das
cigentlich das scine war: die Seeadler son
Beilunk — und wurde dafiir auf den letzten
AuBenposten des Mitrelreichs in Meridiana

strafversetzt. In Hét-Alem ibernahm sie als

sich als rwihlter der Ei auf

Dere und beging Verrat an Xeraan. Er raubte

den Splitter, als dieser zu ciner rituellen Pro-
zession getragen wurde, und verschwand
mit seiner Dimonenarche in den Weiten der
Blutigen See. Erst nach Xeraans Tod bei der
versuchten Erstirmung llsurs 1029 BF konn-
te Darion den Splitter an sich binden und
verfiigt nun iiber dessen Krifte. An Bord sei-
ner Dimonenarche Plagenbringer sucht er dic
6stlichen Meere heim

Obwohl cr bereits zwei Insignien der diimo-
nischen Macht — Splitter und Mantel — ver-
eint hat, diirstet es ihn noch nach dem D;

monenschwert Yamesh-Agam, das scincrz

der
iiber eine

kaiserlichen Siidflotre’

das K and. von

nutzen. Von Hét-Alem aus unterstiitzt sic die
Vorhaben Raterals, versorgt ihn mit Vorriten,
Waffen und Begleitschiffen. Gemeinsam, von
Norden wic von Siiden, arbeiten Vater und
Tochter nun an der Vernichtung der Blutigen
See. Befehle aus Punin gehen cher dahin,
den AlAnfanern gegen licbfeldische Schiffe
beizustehen, aber bislang hat noch niemand
Deirdre Ungehorsam vorgeworfen. Da sich
die Flottille zum graBten Teil nicht aus dem
Staarssiickel, sondern aus Prisen und Beute-
stiicken von Perlenmeer-Piraten finanziers,
ist die Handhabe des Kaiserhofs gering und
nur vage geregelt, ob die Schiffe nun gerade
Deirdre oder Rateral unterstehen.

Krak, ‘Karitan’

DER HairREIiTER_

von Yar-ZoGgGgoT
Seit gut einem Jahrzehnt ist der ciniugige, von
weiBlichen Kampfnarben entstellte Krakonier
Krak (geboren 993 BF) mit sciner Meute von
Hammerhaireitern ciner der Schrecken des
Perlenmeeres und der Blutigen Sce. Krak, der
sich von seinen Kricgern vor den Sturbraly
(Menschen) nur als “Kp'tan Krak” anreden
isst, stellt sich und die Seinen in den Dienst
zahlungskriftiger Heptarchen und Dimo-
nenarchen-Kapitine und geht auch fiir seine
Heimat Yal-Zoggot regelmaBig auf Beut
und Menschenfang. Er folgt dabei den Wei-
sungen des Galk'zuul-Kults von Wahjad
ebenso wie den Wiinschen der Sh'rr'rak-Prie-
ster, denen er dic abgerichteten Reit-Haie ver-

dankt, mit denen er in den Kampf zicht. Sein
Gehorsam st jedoch weder unbedingt noch

dauerhaft: Krak liebt es, zu jagen und 7u sie-
gen, er giert nach persénlichem Reichtum und
Anerkennung als Krieger und Anfithrer — und
die Kulte seiner Heimat geben thm lediglich
die Gelegenheit und die Mitel, sich all dies
zu nchmen. Auf jedem Beutezug wird Krak
von einem versklaven Risso begleitet, der bei
Verhandlungen mit Auftraggebern cbenso wie
Opfern als Dolmetscher dient.

Verwendung im Spiel: “Kaptn’ Krak ist cin Pi-
rat der Tiefe und Soldner grausamer Michte.

Seine Angriffe kommen berraschend und
aus unerwarteter Richtung, und er wird zur
Sce gefiirchter wic die Tiere, auf dencn er
reitet. Seine Sucht nach Ruhm im Kampf
st ihn jedoch zuweilen auch nach Beure

an der er sich vers kann.

altersschwachen Pouen und gerade cinmal
vier kriegstiichtigen Schiffen. Getreu dem
Leitsatz »Ein Sanin gibt nicmals auf, bevor er
2u Efferd in sein nasses Grab geht.« harrte sic

pllichtbewusst auf ihrem Posten aus

Im Jahr des Feuers drchte der Wind: Aus Har-
ben geflohene Reste der miteclreichischen
Westflotte verdoppelten die Zahl der Kricgs-
schiffe im Hafen, und Hat-Alem wandte sich
Kaiser Selindian Hal zu — als Exarchat und
einziger Hafen seines Machtbereichs. Deir-
dres Einfluss ist scitdem spiirbar gestiegen,
und sie nimmt sich alle Freihcit, dicsen zu
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Lapwenja vou Tsa-
stranp, Kommanpantin
DER EFFERDBRUDER_

Die Kommandantin (geboren 980) der ‘Be-
walfneten Efferdbrider’ (siche Seite 81)
diente jahrelang in Stocrrebrandts Flotte als
einfache Seekriegerin, che sic nach ciner ver-
lorenen Seeschlacht, alleine auf weiter See
und an cine Schiffsplanke geklammert, Ef-
ferds Ruf folgte. Rasch stellte sich heraus, dz
die ausdauernde und pragmatische Bornlin-




derin mit kurz geschorcnem blonden Flaar
und cinem von Quallen gezeichneten linken
Arm iiber ein beachtliches strategisches Ge-
schick verfiigte, weswegen ibr das Komman-
do tiber den kimpfenden Zweig der Efferd-
briider anvertraut wurde.

Verwendung im Spiel: Helden kénnen dic Ge-
weihte tiberall an der aventurischen Ostkiste
anueffen, wo sie Freiwillige far dic Schiffe
der Efferdbriider sucht, dic sich weder davor
scheven, die Blutige See zu durchkreuzen,
noch davor, einen Kampl mit ciner Dimo-
nenarche zu wagen.

Paner von CROSCHWITZ

Kapitiin Panck ist die bornische Herkunft
deutlich anzusehen. Das blonde Haar haben
Sonne und Wind noch weiter ausgebleicht,
dafiir ist die blasse Haut mit Sommerspros-
sen iibersit. Panck st die Seefahrt nicht in dic
Wiege gelegt worden — doch in den letzten
dreiBig Gowerlaufen hat er sie von der Pike
auf erlern. Dabet sind in thrm des Mo eines

~ und an ihren bornlin-
dischen Kapitinen.

Einer dieser Schiffsfiihrer ist der gebiirtige
Neersander Pjotrew Hijolmen (geboren 999
BF), der in Fesum das Offiziershandwerk
erlernte. Hijolmen hat bereits jeden Schiffstyp
derbornlindischen Flotte als Kapitin gefiihrt,
scine grofe Srunde kam aber, als ihm erstmals
die Fithrung ciner Schivone und eines Kon-
vois Gibertragen wurde. Hjolmen bewihrte
sich nicht nur als Schil

hrer, sondern auch
als Stratege und Takriker: Geschickt umschif-
fen die von ihm kommandierten Gelcitziige
nicht nur Stiirme und Flauten, sondern auch
Piraten und Schiffe der Heptarchen — sehr
zur Freude der Kaufherren, die damit rech-
nen kénnen, dass der GroBreil der Hjolmen
anvertrauten Waren auch sicher sein Ziel er-
reichen wird

In den letzten Jahren ist Kapitin Hjolmen
rastlos geworden. Nur zu gerne wiirde er ein-
mal cine der neuen licbfeldischen Schivonen

und sind Standard
Bibliotheken von Avesfreunden
Kaiser Hal verlich Sanin aus Dank fiir diese
Tat die Markgrafenwiirde des Windhag und
iibergab ihm das Oberkommando der West-
flotte. Doch der gebirtige Albernier hatte sein
Herz an die Ostkiiste verloren und sah sich
im Windhag abgeschoben

Als der Dimoncnmeister Borbarad in To-
bricn cinfiel und dic Mittelreicher katastro-
phale Nicderlagen hinnehmen  mussten,
nahm Rateral Sanin das Schicksal selbst in
die Hand. Er kaperte 1021 BF ‘scin Schiff’,
dic Sceadler von Beilunk, um selbst Jagd auf
die damonischen Machte zu machen, die im
Perlenmeer erwacht waren. Von der Reichs-

k in den

fithrung, der er ohnchin wenig Respekt ent-
gegengebracht hatc, wurde er fur fahnen-
Hiichtig erklare. Mit cinigen Getreuen, die
wie er das cigene Tun itber dic Folgsamkeit
gestelle haben, kreuzt cr seit einigen Jahren
durch dic ‘Blutige Sec’ und wirbt in den Hi-

r cine Schivonel Al
les, was fehl, it das passende Angebot cines

oder g I

und hei
Hindlers vercing, so dass er sich einiges an
Anerkennung erwerben konnte. Auf seiner
Karavelle Saduweiser begleitet er andere bor-
nische Hindler auf Sitdfahre und nutzt dabei
die Kontakte aus Zeiten, als er in Kanne-
miinde oder Port Stocrrebrandt cinige Jahre
sesshaft war. Die Gelegenheiten, zu denen
er scither bornischen Boden (auberhalb des

die cines

Festumer Hafens) betreten hat, kann man
hingegen an ciner Hand abzihlen.

Geboren: 985 BF

Haarfarbe: weiblond

Augenfarbe: blaugrau

Kurscharakeericiik:  kompetenter Seefahrer,
meisterlicher Fernhandler

Besonderheis: Pancks Eltern sind kurz nach
einem Streit mit einer Norbardensippe ge-
storben. Seitdem fiirchtet der Kapitin, dass

cin Fluch auf seiner Familic liegt — um dem
2u entgehen, hat cr dem Bornland den Rii-
cken gekehrt.

Besichungen: hinlanglich (ansehalich in den
bornischen Kolonien)

Finanshraft: ansehnlich

Verwendung im Spiel: Als korrelter und ver-
tragstreuer Hindler ist Panek in mehrfacher
Hinsicht ein Exot im Stdmeer. Er kann
hilfsbediirftiges Opfer baser Pline oder ver-
Jisslicher Kontake fiir Heldengruppen sein
Maglicherweise wird er gar von einem Fluch
verfolgt und bengtige die Hilfe der Helden,
um jhn zu brechen

Pjotrew HjoLmED

Mit Entstehung der Blutigen Sce wurde die
Fahrt durch das Perlenmeer zu einem unwig-
baren Risiko. Dass dic bornlandische Seefahrt
niche vollstindig zum Erl

westaves
dem Bornland deofh ciner sciner fihigsten

— womit

Kapitine verloren gehen wilrde.

Verwendung im Spicl: als Ansprechpartner
oder Auftraggeber im hohen Norden — oder
auf einer der bornischen Kolonicn und Sied-
lungen.

RateraL Samin XII.

Rateral Sanin ist einer der bekanntesten See-
fahrer Aventuriens, or leitct scine Abstam-
mung — wenig iiberzcugend — von den groB-
en Entdeckern unter den Friedenskaisern
ab. Sanin absolvierte die Marincakademie
zu Perricum mit Bravour und wurde unter
Kaiser Reto im Alter von 34 Jahren Admi-
ral. Von 998 bis 1002 BF bereiste er auf der
Seceadler von Beilunk das Perlenmeer, um die
aventurische Ostkiste zu vermessen;

eine

allem an den

Berichte (Von den Kiisten

den Konvois Unterstiitzung bieten konnten

und Hifen des Perlenmeeres, ihren Vorteilen

fen des I crs Freiwillige fir dic todes-
mutigen Missionen der Seead/er an

Rateral Sanin ist ein autoritirer, korriger
und sturer Kerl, der auf scinem Schiff abso-
luten Gehorsam fordert. Aber diese Eigen-
schafien werden von scinem Heldenmut und
der Kompromisslosigkeit, mit der er seine
Prinzipien verteidigt, in den Schatien gestellt
Wem Sanin cin Versprechen gibt, kann sich
sicher sein, dass er cs pflichtbewusst — notfalls
unter Aufbierung aller verfiigbaren Krifie
~ cinhal

Geboren: 964 BF  Grofe: 1,88 Schritt
Haarfarbe: grau (noch ein paar rote Haare)
Augenfarbe: dunkelbraun

Kurscharakeeristik: brillanter Kapitin und
Geograph

Herausragende Eigenschafien: MU 16, KL 15
Herausragende Talente: Geographie 17, Kar-
tographic 17, Orientierung 15, Seefahre 20,
Wetcrvorhersagen 15

Bezichungen: ansehalich (zumeist unter der
Hand)

Finanhraft: ansehnlich

Verwendung im Spicl: Gberzcugter Renegat
und chrbarer Freibeuter. Sanin lasst sich
nichts befehlen und schaut ctwas arrogant
auf all jene herunter, dic der Ansicht sind,
ihm Befehle crteilen zu wollen. Fahige See-
leute und Krieger behandelt er dagegen mit
Respekt.

ZvyLya, Kapritamin
DER SALYRVAI

Als ein Rivaner Walfanger in Ifirns Ozean
Schiffbruch erlitt, war es die Steucrfrau Zy-

Iya (geboren 977 BE), dic als einzige so lan-
ge dem eiskalten Wasser widerstand, dass sie
von cinem Schiff, der von Hochelfenzauber
durchdrungencn Safyrean (€8+191 A), lebend

geborgen werden konnte.
Seitdem sind Elfenschiff und Menschenfrau
auf sclsame Art verbunden. Auch wenn sie



cinander ritsclhaft bleiben, haben Schiffssee-
le und Kapitinin ein Biindnis mitcinander
geschlossen, das Angriffe auf die dem Schiff
verhassten Nachtalben ebenso einschlieft wic
tagelange cinsame Fahrten unter das Pack-
eis, wo dic Luft knapp 7u werden droht. Die
lingst ergraute, schnige und von ticfer Bit-
terkeit gezcichnete Zylya verlange sich und
der aus Schiffbrachigen und Vagabunden des

Meeres tirfelten

der Salyran alles ab: ob sie nun Wale jagt
oder thorwalsche Ottas mit der Walgestal des
Schiffes naret, ob sie den Shakagra trotzt oder
die tiefsten Meeresticfen erkundet. Fast scheint

es, als wiirde die cisenharte Frau in den Tiefen
des Meeres crwas suchen, das sie verloren hat.
Unter ihren Leuten hiilt sich das Geriicht, dies

sei niemand anderes als Efferd selbst.

im Spiel: Dic Salyroan kann Ret-
tung aus Scenot oder Hilfe gegen dic Sha-
kagra bedeuten. An Bord des Zauberschiffs
lassen sich Entdeckermissionen in dic kalten
Tiefen von Ifirns Ozean durchfahren, wo-
bei der Wille der harschen Kapi

in einer-

scits und der Jahrtausende alten Schiffssecle
Vonthodael andererseits die Reise stark becin-
flussen kénnen.

BerUHEmMTE HAaID WERKER_

Amene TER BRoOCK,
ScHiFFSBAUMEISTERID

Die GroBnichte des lict en Admirals

und Takelageblscke auswihle. Mit der Kénig
Alborn (Stapellauf 1027 BF) und der Kénigin
Awmene IT. (1030 BF) hat sie ihren mittlerwei-

e Meister

fingst ib

Dorian ter Broock 7ihlt zu den fithrenden
Kopfen der Schiffsbaukunst in Aventuricn.
Auf der Werft ihrer Familic, ciner alteingeses-
senen Patrizierdynastic Grangors, zeichnet
Amene uater anderem fiir dic GroBkampf:
schiffe des Horasrcichs verantwortlich: vier-
mastige Schivonen, deren erste, dic Konig
Therengar, von Baumeister Arvadio Das-
bekker 1005 BF zu Wasser gelassen
wurde. Gegen dic Widerstinde ihrer
Mutter begann Amene (geboren
996 BE), im Alter von vicrzchn
Jahren cine Lehre bei dem al-
ten Dasbekker und erlernte
von ihm alle Fertigkeiten
und Geheimnisse, zum
Beispiel, wic man dic
besten Holzer fir

Masten, Rumpf

Doch Amenc ruht nicht. Emsig und in
strenger Abgeschicdenheit arbeitet sic an
Verbesscrungen der Schivone, fir die Werft-
besitzer in Havena, Perricum und Festum

BroaGam DER BiLDER-
sTECHER, aAvCH GEmannt
Bracan VAERNTHAGER_

Der aus Vacrmhag stammende Halbelf Bragan
(geb. 979 BE, zierlich, griine Augen, hellbrauncs
Haar mit Silberfiiden) hat seine Titowierwerk-
state bereits seit vielen Jahren in Salzerhaven
bei Salza

Dorthin kommen See-

(vorallem Sto hohe Bel
zahlen wiirden. Da sie, ganz in der Traditi-
on Dasbekkers, keine Planscichnungen
anfertigt, sondern bis auf skizzenhafte
Notizen alles Wissen in ihrer Person
bewahrt, st die blonde Amene, die
seit jungen Jahren cin dickes
Binokel tragen muss, vor Ort
unentbehrlich. StieBe ihr
etwas zu oder wiirde sie
entfishrt, wire dies ein
hetber  Riickschlag
die  Fortent-
wicklung der licbfel-
dischen Flotte.

fiir

BErRUHmMTE GEWEiHTE vnD P

Goswin OREZARSOI
von pER HimmELSREITER-
Otta, MEISTER DER_
Branpvunc FUR_[Firms
OzEan
Vorbe sind dic Zeiten, als sich Goswin (ge-

boren 976 BF) im Thorwaler Tempel in Not
geratener Secleute annahm. Heute hat der

HEeLmar ‘MURAEDAS"
GunsGar, IMEiSTER DER
Bvunten LicHTER

Alljahrlich zum Tag des Wassers (1. Efferd)
reisen Tausende nach Perricum, um das Fest
der Bunten Lichter zu bestaunen. An drei Ta-

leute und Abenteurer aus aller Herren Linder,
um sich von ihm ein efferd- oder rahjagefilliges
Motiv stechen 7u lassen. Bragans Arbeiten sind
fiir ihre Farben und scharfen Umnrisse berithme.
Es heibt zudem, dass der kunstsinnige Meister
besondere ‘Techniken beherrsche, um - scinc
Kunden dic Schmerzen der Behandlung nicht
spiiren 7u lassen und (gegen hohe Bezahlung
oder einen Gefallen) magische Hautbilder zu
erzeugen, dic sich im Mondlicht bewegen oder
gar ein Eigenleben encwickeln. Kein Wunder,
dass die Rahja-Geweihten von Nostria bis Job-
om ihre rituellen Titowierungen von Bragan
empfangen. (Mehr finden Sic im Roman Die
Suche von Tna Kramer auf S. 184 ff)

RIESTER

zu messen. Dancben hat cr alle Hinde voll
2u tun, Wettbetriigereien und den Diebstahl
von Tempeleigentum zu verhindern, ganz zu
schweigen von den gelegentlichen Versuchen
religivser Fanatiker, eine cchte Laterne zwi-

schen die mit Leuchtkifern gefiillten Glasge-

fiBie der Bootsprozession am zweiten Tag zu

gen finden Efferd-P
hen, ffendiche Bankette und Wertspiele statt,
darunter  Perlentauchen, Murinenkampf,

und Delphi Tm Un-

sprunghafte und etwas weltfremde Hiine, der
sich mit Vorlieben Perlen, Muscheln und Klei-
ne Seesterne in scinen ergrauten wallenden
Bart flechtet, seine Berufung im Kampf gegen
das Eisreich Gloranias gefunden. Er ist der
festen Uberzeugung, dass sich cin Schltssel in
diesem Kampf unter den cisigen Wogen von
Ifirns Ozcan befindet, und bekundet ein unge-
wohaliches Interesse fir dic Bernsteinbucht.
Verwendung im Spiel: Auf scinem Tempel-
schiff (siche Seite 163) kann man den My-
stiker fast tberall in den nérdlichen aventu-
rischen Meeren antreffen. Hin und wicder
bittet er um Beistand bei der Erforschung von
Geheimnissen der nardlichen Meere und im
Kampf gegen das Eisteich im Nordosten.

terschied zu Adelsturnieren kann teilnch-
men, wer Lust hat; Gebiihren werden keine
erhoben, dafiir gibt cs anschnliche Preis-
gelder — und noch grafiere Summen konnen
bei Werten gewonnen (oder verloren) wer-
den. Organisator der Festivititen ist Helmar
Gunsgar (geboren 981 BE), cin Perricumer
Fischersohn und — in friiheren Jahren - sie-
benmaliger Sieger im Murinenkampf, was
ihm seinen Beinamen cinbrachte. Der immer
noch muskulése und dicht behaarte Akoluth
des Mecresgottes achtet streng darauf, dass
das einfache Volk bei den Vergnigungen
icht 7u kurz kommt, und ermutigt jeden

guten § , sich in den Werth

XQaL'zL'YSSR ALiAS
Tscuo’on’tar, Hiter
DES SEESCHLATGEI-
FRIEDHOFS

Der echsische Hohepriester der Charyb'Yzz
hat in seinem langen Leben be

s viele
Namen getragen: Auf Grund seiner schwar-
zen Schuppenfarbe und der nachtblauen
Augen nannte man ihn in seiner Jugend
Uri'chrzama (Schwarzschuppe) und gab ihn
in die Obhut eines Schamanen. Im Umgang
mit allen Dingen des Meeres zeigte or er-
staunliche Fahigkeiten und galt schon bald

als Auserwahirer der Allesverschlingenden
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in. Nach sciner Weihe in einem




alten Ritual in ciner finsteren Grotte zu

cinem Priester der Charyb'Y7z bekam er den
Namen Xgal'syssr (Muss nach dem Meer
hungern). Auf dem Ricken einer Seeschlan-
ge, dic er herbeizurufen vermag, berciste er
die Mecre und Inscln des Sidens, auf der
Suche nach Geheimnissen der alten Rassen
der Mecre. Bis heute fi
schen Ticho'on'sak (Schwarz-Rau:
zahn), der ihre Boote in die Ticfe ziehen

oder von Wellenbergen zerschmettern licB.
Als der Achaz 909 BF von einer Sceschl

Tmmer wicder muss er sich der Intrigen und
eingeschleusten Spione der Skrechu erweh-
ren, die scine Macht zu untergraben ver-
such.
Langfristig streb er auch nach der Herrschaft
iber die Insignicn Darion Paligans (Dimo-
nensplitter und Mantel), da er ihre Macht
spiirt und weil er es als Entweihung betrach-
tet, dass solch michtige Artefakte von cinem
Menschen getragen werden.
Der Hohepriester hat die Kontrolle iiber
Zwei Di

g am Fricdhof der Seeschlangen abg
wurde, emnannten ihn die Charyb’Yzz-Pric-
ster Andalkans sogleich zum Nachfolger des
Hohepriesters, unter den Echsen Maraskans
ist er scitdem als H'Charyb'achaz (Nachiblau

huppter Priester) b
Obgleich Tscho'on'tak cinen unbindigen
Hass auf dic Menschen hat — seit der Thor-
waler Beorn der Blender den Fricdhof der
Seeschlangen schiindete —, schloss cr sich
Borbarad an (in dem cr cine wiedergeborene
Echsenscele erkannte) und war maBgeblich

an der Erschaffung der Ma'hay'tamim und
groBen Ritualen Charyptoroths  beteiligr
Seit Borbarads Fall verfolgt der Achaz jedoch
wieder cigene Pline, zu deren wichtigsten
dic Erlangung des Schwarzen Schwertes Ya-
Agquam und des Szepters der Charypio-

mes
roth sowic mehr Einfluss auf die auch ihm
verborgene Fchsenstadt Akrabaal gehdren.

Neben den grofien Admirilen und den be-
riichtigen Piratenkapitinen findet man cine
ganze Reihe weiterer interessanter Seefahrer
und Meereskundiger. Eine kurze Auswahl
soll aufzeigen, welche bemerkenswerten Per-
sonen die Wege secfahrender Helden kreuzen
kénnen

Die Blutige See ist fir den Zwerg Fusakel
Sohn des Farmosch (geboren 931) da
vorzugte *Schlachtfeld’. Der fast 100-jibrige,
immer etwas hektisch wirkende, blondbirtige
Zwerg ist Geschitzmeister an Bord der See-
adler von Beilunk und cin Meisterschiitze an
der Schweren Rotze.

Im Siiden hat sich Kabchalin Chaiman (ge-
boren 992) cinen Namen gemacht. Der Ka-
pitin aus Ghurenia entdeckte fiir das Han-
delshaus Klabinto nach eigenen Angaben
cine Handelsroure nach Uthuria. Fr kenne
nahezu alle Inseln und Schlupfwinkel der
Charyptik und scheut auch vor einem Besuch

be-

aufder Insel Yongustra nicht zuriick.

Die ritstige Mittfiinfzigerin Sevastana Ge-
vendar (sichc Wege der Helden 200, und
AZ 130£) ist cine typische Lehrmeisterin fiir
Schiffsmagicr. Die Universitit von APAnfa
buhlt bereits scit Jahren um Sevastana und

will ihr cinen Lehrstuhl anbieten, gilt sic
doch als Expertin fir alle Fragen im Uber-
schncidungsbereich von Seefahrt und Magie.
Auch an der Westkste gibt es einc Reihe au-

hen und ist in
der Lage, cinen gewissen Einfluss auf viele
der anderen auszuiiben, da sie sich hiufig

Herausragende Zauber und Rituale: Tscho'on’
tak beherrscht zahlreiche Zauber und Rituale
des (Un-)Elements Wasser brillant und hat
sumindest meisterliche Fahigkeiten in ech-
sischer und charyptothischer Ritualmagic. Ex

kann unter anderem Winde aus Wasser und
witrgende Wasscrientakel entstehen lassen,
cldige Brithen hervorrufen und Sceschlangen
und andere Mecresungeheuer herbeirufen.
Besonderheiten: Charyptoroth-Paktierer im 5.
Kreis der Verdammnis

Bezichungen: hinlinglich unter den ech-
sischen Rassen, schr groB im Bezug auf die
Blutige See

am Friedhof der S a r
oder gar teilen, was ihn wiederum bedeutend
macht fir andere Machthaber der Blutigen
See.

Geboren: um 850 BF  Grofe: 2,19 Schritt

o

diger und -reisender, brillanter Dimonenbe-
schwirer und Beherrscher von Mecreskrea-

turen, Menschenhasser
Herausragende Eigenschafien: MU 16, KL 17,
IN 19; Balance, Dimmerungssicht, Gutes
Gediichmis, Ticrempathic (Meerestiere); Ar-
roganz 8, Eingeschrinkter Sinn (Gehr)

Herausragende Talente und S

im Spiel: Tscho'on’tak kann Ut-
heber charyptothischer Verschworungen auf
allen sidostichen Meeren und Kiisten sein,
wabei er fiir gewdhnlich nicht mit Menschen
und anderen Nicht-Echsen zusammenar-
beitet. Auf einer Sceschlange reitend kénnen
ihm die Helden tberall im Perlenmeer und
der Charyptik begegnen, vor allem an Or-
ten, an denen Charyptoroths Macht groB ist,
aber auch auf den Waldinseln, wo der Priester
immer wicder dic Utulus (und mitterweile

auch andere Sicdler) heimsucht.
Zirate:
F'zzmech, jhi’shirr'ymrrh sk'trr ShirrYssrlc

(»Elender du hast das Schlafen-

Magiekunde 17, Schwimmen 18, Wildnislcben
(Meer) 21; Eiserner Wille I, (;td.mlxmschur/
faraskan-, Mecres- und

de Meer gewecktl)
»Bald werden wir die Ungeschuppten hin-

WEITERE PERSOIEI

Bergewdhalicher Sceleute. Tala von Skerdu
(siche auch Westwind 169, Geographia 223),
cine scefahrende Thorwaler Hexe, ist auf
cinem schwarzen Drachenschiff unterwe;
Von ihr erzihlt man sich dic unh

992) mit seinem Handelsschiff Bommische
Braut. Oft unternimm cr auch Reisen im
Dienste des Brakaker Forschers Solphan Cha-
ar, um scltene Tiere (vor allem Insekten
und eterli , st sich

nge) .

Dinge: Mal sagt man, sie habe Boron selbst
herausgefordert, und andere glauben zu wis-
hre schaurigen Klagelieder Secfah-
rer ins Verderben locken.

In den Gewissern um Thorwal begegnet
man viellcicht auch dem Firnelfen Sharicl
Nebelwandler. Der Firnclf mit den cisgraven
Haaren hat cinige Jahre an der Olporter Ru-
najasko verbracht, che er sich als Bordmagier
bei verschiedenen Ottas angeschlossen hat.
Scin Ziel ist es, irgendwann einen Weg zu den
sagenhaften Inseln im Nebel zu finden. Wer
ctwas iiber Schiffsbau wissen will, fiir den
ist Trondhilde Azzenbrat (gcboren 988) aus
Harben eine wichtige Adresse. Von ihr wird
behauptet, sic kbnne selbst ein Fischernetz
abdichten. Und doch ist die Schiffsbaumeiste-
fin immer noch auf der Suche nach dem Bau-

sen, dass

plan des ‘perfekren Schiffes’ — interessicrt an
allen Entwicklungen in der Schiffsbaukunst,
egal von welcher Werft. Sie scheut auch vor
unkonventionellen Wegen nicht zuriick, um
ctwas Neues zu crfahren oder an dic Pline
der Konkurrenten zu kommen

Im Auftrag brabakischer Kaufherren unter-
wegs ist Kapitin Narwa Nemotos (geborcn

der Gelehrte mit der exotischen Tierwelt des
Siidens beschafiigt.

Piir ausgefallene Experimente, die oft auf
Gberliclerten Rezepren ihrer Vorfahren be-
ruben, ist in den Brabaker Werkstitten des
Roten Salamanders dic Achaz Ziriss be-
kannt. Fehlschlige kann man leicht an ihrem

Schuppenkicid ablesen: Manche Schuppen
haben schillernde Farben angenommen, an-
dere sind vom Feuer geschwirat. Solche Aus-
wirkungen nimmt Ziriss anscheinend un-
gerithrt hin. Zur Beschaffung der meist aus
dem Meer stammenden Zutaten heuert sic
immer wicder Leute an und versorgt sic dazu
mit Informationen und Karten, dic noch kein
Mensch vorher zu Gesicht bekam.

Als schnellster und sicherster Kurier der Blu-
tigen See preist sich (meist in Port Rulat oder
auf der Stadt aus der Ticfe) Gul'Gulups an,
ein krakonischer Hammerhaireiter, der alle
iber- und untermecrischen Routen zwischen
Al'Anfa, Setokan und Festum kennen will
Das bis zu kalbsgrofc Transportgut wird auf
Waunsch wasserdicht mit magischen Speichel-
blasen verpacke. Ist cine Ware nicht grofier als

ein Huhn, kann sie der bewaffnete Kurier mit



Aufpreis in seinem bestgehiiteten Versteck
befordern: GulGulups vermag erstaunlich
groBe Gegenstande in scinem robusten Ma-
gen zu lagern und wieder hervorzuwirgen.

Auch wenn sic oft als Ungeheuer bezcichnet
wird, ist die Vielarmige mchr als das. Der ge-
waltige Daimonid, hervorgegangen aus (un-
ter anderem) einem Dekapus, besitzt cinen
bemerkenswerten Verstand und hat das Ge-
milt einer herrischen Diva. Gerlichten zufol-
ge manifestiert sich in dicsem Verhalten das
Gemiit einer jungen Drachendame, dic den
Friedhof der Secsalingen ncagierig in Augen-

IMarierLa Mimiviea
AaLias
Saramanpra FrRymuo

Die Scherin wuchs bei cinem meridian-
ischem Fischerpaar als Findelkind auf (ge-
funden Efferd 982). Salamandra, dic schon
frith an sich seherische Gaben cntdeckte, riss
auf Grund einer erschreckenden Vision von
2zu Hause aus und gelangte nach AlAnfa, wo
sic zum willigen Werkzeug des Patriarchen
“Tar Honak wurde. Korrumpiert durch ihre

Machigier und den starken Willen, ihee au-

schein nehmen wollre. Die Vi verfiige
{iber Zauberkrafe und kann sich telepathisch
mitteilen. Sic lebt im Wasser, macht Jagd auf
fleischliche Beute und sammclt Wertgegen-
stande fiir ihren untermeerischen Hort.

Neben den oben aufgefiihreen Personen gibt
es noch viele Efferd- oder Swafnir-Geweihte,
dic sich cben

ls mit dem Meer oder scinen
Aspelten auskennen — cine Aufstellung fin-
den Sie in GKM 40 £, und 107.

Hiamo pER ITECK_

Bereits scit vielen Gétterlufen lebt in den
Wissern bei Havena ein Necker, der Men-
schen stets in einem dunklen, bodenlangen
Umhang gehillt entgegentrite. Hiamo (gebo-
ren 963) und seine Tochter wurden cinst von
cinigen skrupellosen Havenern als Sklaven

verschleppt. Er musste mit anschen, wie seine
Tochter von seinem Herrn gepeinige wurde,
bis ihr Lebenswille schlieBlich brach und sie
starb. Von Trauer und Zorn tberwiltigt, zer-
viss Hiamo daraufhin seine Ketten und torete
den Morder seiner Tochter mit bloBen Hin-
den. Schwer verletze gelang dem rasenden
Necker die Fluch vor den Hischern seines
toten Herrn, bis er Zufluche bei einer Efferd-
Geweihten fand. Seither kimpli Hiamo ge-
gen die SKlavenhindler, dic seinem Volk so
viel Leid antun, und es gelang im schon
manches Mal zusammen mit Kampt
gefihrien, versklavie Necker zu be-
freien. Noch immer brennt der
Schmerz Gber den Verlust
seiner Tochter heif in
scinem Innern und

Hiamo dimmert es

langsam, dass er so

lange nicht in Efferds
Reich cingehen kann, wic

man gegen dessen Wesen Un-
gerechtigkeit walten lisst.
Verwendung im Spicl: cin kampferischer, ver-
bitterter Necker, der an albernischen Kasten
unerbitdlich Menschen nachstellr, dic Ni-
xen und Necker fangen. Sein Hass auf die-
se Menschen mag ihn manchmal zu Taten
fiihren, dic er spiter bereut, weswegen er die
Hilfe ciniger tatkriiftiger Helden benstige, dic
seinen Zorn im Zaum halten. Und natiirlich
kann er auch immer wicder Kampfgefihrten
brauchen, die ihm bei Efferds Vergeltung
weiter helfen

ifie ohne
Riicksicht versklavie
sie mit dem Bund der Schwarzen Schlange
fitr den Patriarchen eine Sippe der Risso des
Stidmeers. Thr Treiben endete beinahe mit
der Vernichtung der Gigantin Inseele, doch
warde Salamand brabal

weiterzuentwickeln,

der altehrwiirdigsten Familie von Schiffsko-
bolden, die man sich vorstellen kann. Sein
Vater Pusfallalehallelassalleran fihrt als Kla-
bautermann auf der liebfeldischen Karracke
Filrchtenichss, scine GroBmutter Petuhekoks-
niototetuli auf der bornlindischen Dreimast-
karavelle Kénigin von Festum. Urahnen sol-
Len schon mit den ersten Admirilen aus dem
Hause Sanin um den Kontinent gereist sein.

In diesem erlauchten Kreis ist Queg schon
des Ofteren durch Verstéfic gegen die Fami-
lientradition auffillig geworden, etwa durch
scine Weigerung, sich an cin bestimmies
Schiff zu binden, oder sein Ansinnen, sich
gar (zumindest zeitweilig) deutlich von
Aventuriens Gestaden fort zu bewegen.

Verwendung im Spiel: Der vergleichsweise
junge und tiberaus wagemutige Klabauter-
mann gerit allzu oft in heikde Siwationen,

bei einem S 1 oder

Zuvor von
Questadores geroter — Nachzuerleben sind
diese Ercignisse in der Abenteuersammlung
Lockruf des Stidmeers.

Die Gowin Tsa schenkie Salamandra ein
zweites Leben — und dic Erinnerung an ihre
Taten. Unter dem Namen Mariclla hat sic
sich in Hot-Alem nahe dem Efferd-Tempel

und ihre wahre

wenn er sciner Schwiche erlicgr, unbe-
kannte Frichte und S@Bspeiscn zu kosten,
Haben dic Helden ihm einen Gefallen cr-
wiesen, mag er sich als findiger Wegbeglei-
ter zur See, als ungewhnlicher Lehrmeister
oder als wertvoller Kontake zu Klabauter-
Keisen erveisen — Quegs Verwandc sitacn
an' “auf viclen Schiffen.

angenommen. Sie widmet nun ihr Leben
der friedlichen Verstandigung zwischen den
menschlichen und maritimen Kulturen, Mee-
resblave Strihnen zicren das lange, wallende,
schwarze Hlaar der zierlichen Frau. Mariella,
deren Haut leichtgriinlich schimmert, verfiigt
nach wie vor iber auBergewshnliche Gaben
im Bereich des Sehens und der freien Anwen-
dung von Magic. Zudem ist sic cinc Gestalt-
wandlerin und bevorzugt hierbei am licbsten
Meeresgetier. Sic ist getrieben von der Suche
nach ihrer Herkunf, dic sie in den Tiefen
des Perlenmeers vermutet. Thre Kenntnis des
Stidmeeres st groB, da sic grofie ‘Teile davon
in Tier- oder Nixcngestalt bereist hat. Tnsbe-
sondere auf dem Weg nach Uthuria kénnen
ihre Kenntnisse beraus hilfreich sein.
Verwendung im Spiel: Gerne ist sic Reisen-
den und Gelehrten in ‘maritimen

Belangen' behilflich, da dic

Schuld ihrer Taten schwer
auf iher Seele lastct. Ebenso
sucht sic Aufklirung tber ihre
Herkunft und braucht fir die-
sen Zweck Begleiter oder Kund-
schaficr.

QuEG, Eim
KLaBavtER-ABENTEURER

Wer einen Schiffsjungen in ciner zu grofien
nostrischen Joppe mit struppigem rotblondem
Haar und leuchtend blauen Augen nchen sich
sieht und beim zweiten oder dritten Blick
unter der Miitze unbubenhafte Klcine Falten
um Mund und Augen entdeckt, der sollte bes-
ser hflich bleiben: Queg (geboren 988 BF),
dessen voller Name Quegosmordian’quiasqu
agurdion sein Geheimnis bleibt, entstamme

Vielleicht helfen dic Helden ihm auch, das
Schicksal sciner Mutter zu ergriinden, deren
Schiffvor einigen Jahren in der Blutigen See
verschwand.

Tanai, Tocamvvac-
HAnDDLERIN

Die kaum anderthalb Schritt groBe Tahai
(geboren 977), cine kompetente Hindlerin
und meisterhafie Tierkundige vom Volk der
Tocamuyac, versorgt Alchimisten mit Exo-
tika des Meeres. Scheinbar unmagliche Be-
stellungen (Tiefseefische, das Zittern eines
Zitterrochens) n sie besonders. Ihr
Sohn Reri (geboren 995 BE), der Schama-
ne der Sippe, sowic dic anderen Kinder und
Enkel stchen ihr hilfreich zur Seite. Thre
Preise sind angemessen hoch, so dass sie ci-
niges Geld beisammen haben misstc — und

so langsam fragen sich manche, wie man es
ihr abnehmen kann.

Verwendung im Spicl: Vor allem fiir Zutaten
2zu Zaubertrinken und Alchemika, dic den
Zugang zum Meer erlauben (oder erfordern),
ist sie die beste Quelle. Ebenso kann sic Zu-
gang zu maritimen We
ist eine der wenigen Menschen, die das Ge-
heimnis von Ouloandila ~ unter dem Namen
HArthria-Letha — kennt (€3 175 A).

en vermitteln und sie

Usvina KORDATIGER,
Zweite HarEmmeisTERin
von KusLir,

Die kernige Hafenbeamte, die stets makel-
lose blaue Wimser aus robustem Leincn
und ihre ergrauenden blonden Haaren in
cinem Dutt trigt, scheint cine aufrechte




Frau zu scin, an der nichts ungewdhnlich
ist — und doch hat sie cin Geheimnis, das sic
nicht loslsst. Schon unter Fiirstin Kusmina
von Kuslik bekleidete Usvina (geboren 982

nehmen. Am dirgsten wiegt heute vor ihrem
Gewissen der Verkauf von aufsissigen Matro-
sen in die Sklaverei, den dic Firstin gench-
migte — und Usvina durch einen Eintag in

BF) das Amt der Zweiten
und war (und ist) als solche unter anderem
veranowordlich fur das Register der Gerufenen,
in dem vermisste Sccleute nach angemes-

das Register verschl
Frau Kordanger ist nicht stolz auf ihre Ver-
gangenheic und beret nach dem Fall der
Fiirstin allwéchentlich zu Efferd um Verge-

von Betroffencn dic Wahrheit ans Licht
beférdern. Auch eingehende, aber von der

Sache unabhingige Studicn im Toten- oder
Schiffsregister mogen Usvina nervés ma-
chen. Was aber machen dic Helden mit ci-
ner Frau, dic cine sicbenkopfige Familie zu
versorgen hat? Einige chemalige Sklaven
werden sicher niche vor Racheakien zuriick-

sencr Frist fir tot erklart werden. Um die
Spiclschulden ihres (mittlerweile verstor-
benen) ersten Gemahls zu begleichen, wurde
sie Komplizin in mehreren Sct

bung.

schichte iiber zehn Jah

Verwendung im Spicl: Auch wenn die Ge-

nen gezielte Recherchen der Helden oder

schrecken — von der Androhung, es Usvi-
nas Kindern oder ihrer Vorgesetzten Quilia
Dergamon 7u verraten, bis hin 7u offener
Gewalt.

re zuriicklicgt, kén-

MysTeEria ef ARCana

Dicses Kapitel enthilt Ritsclhaftes und Verborgenes aus den weiten
derischen Meeren. Grundsitzlich sind die folgenden Abschnitte Meis-
terinformationen, dic Ihnen beim Ausgestalten oder zum Entwurf
von Abenteuern dienen kénnen.

Dicjenigen Mysterien, bei denen cine weitere Thematisicrung in of
fiziellen Publikationen unwahrseheinlich ist, sind mit einem Stern-
chen (*) markiert. Sie miissen hicr also kaum befiirchten, mi dem

“offiziellen Aventurien’ in Konflike zu geraten, wenn Sie diese The-
men weiter ausarbeiten.

Ein Verweis wie €3 A 174 bedeutet, dass dies Meisterinformationen
zu cinem anderen Kapitel des Bandes sind, in diesem Fall zur schwim-
menden Insel Ouloandila, die auf Seite 174 erwahnt wird. Umgekehrt
finden Sie dort auch Rickverweise an den entsprechenden Passus in

diesem Kapitel.

STATTED vD VERSUNIKENE REiCHE

Die Meere und Ozeanc sind weit und fir den Aventurier schier end-
fos. Untenstehendes kann daher auch nur cinen winzigen Bruchteil
dessen aufzcigen, auf das mutige Entdecker und Helden ober- oder
unterhalb der Wasserfliche stoficn kénnen. Bedeutend sind vor allem
Lamahria (siche Seite 18), cinst die Heimat der maritimen Volker,
und das bedrohliche Wahjad (Scite 26), dessen Herrscher seine kalten
Hiinde immer wieder nach dem Land ausstreckt. Auch dic Ruinen
ite 21) und seine magischen Schiitze sowic das von
Zaubern erfiillte und entriickre Miiku’an (Seite 23) und dic Gehcim-
nisse von Chalwens Thron locken Wagemutige an. Mit dicsen Orten
sind weitere Geheimnisse und Stiitten verbunden, dic hier teilweise
genannt sind, bei denen es aber auch viele Freiheiten fiir dic cigenc
Ausgestalung gibt.

OvLoanpiLa

iber schwimmende Inseln hre man in den Hafenschen-
ken ganz Aventuricns. Ebenso oft ist die Erzihlung von Inscln zu
biren, dic man angelaufen hat und beim nichsten Besuch nicht mehr
erfand. Tm Feuermeer gibt cs die ricsigen Fevermeerschildkroten,
auf denen sogar Mangrovenwildchen wachsen kénnen Auch gewal-
tige Tanghiufungen, dic sich von der Sargasso-See losgerissen haben,
wirken aus der Ferne wie kleine Inseln. Dic meisten dieser Berichte
den Wi der oft Navigation, cinige
beruhen allerdings auf einer realen Tatsache. Nur wenigen Meers-
cn ist jencs Wesen bekannt, das die Necker Ouloandila nen-
nen. Sie und andere Wesen ihrer Art sind uralt und verjingen sich
doch immer wicder aufs Neue. Aus diesem Grund vermuten dic we-
nigen Kundigen im Fleisch, Geist, Karfunkel oder anderen Teilen der
Qualle einen Quell der Jugend. Viellcicht ist sic sogar dic Ticrknigin
ihrer Art, wic Efferd-Mystiker vermuten.
Die gewaltige Qualle misst ctwa 100 Schritt in der Linge, ctwa 70
Schritt in Flohe und 80 Schritt in der Breite. Thre lhmenden Nessel-
arme reichen weit iber hundert Schritein die Ticte und bilden fir den
Unkundigen cin gefihrliches Labyrinth. Ihr Korper ist an den aufie-
ren Schichten und Extremititen bliulich durchscheinend gefiitbt, so
dass dicser Teil des Korpers im Wasser kaum wahrzunehmen ist. Zur
17
/

Mitte hin wird dic Kérperfarbe tritber, so dass man in den Hauptleib,
und damit auch in die der Necker, nicht hinei :
en kann. Dennoch sicht man darin sich bewegende Schemen, ebenso
wic farbige Lichter, dic unregelmiBig durch den ganzen Korper lau-

fen und sein Inneres erhellen.

<



Threr Korpergrifie wegen sucht dic Ouloandila-Qualle fischreiche
flache Gev
offenen Ozean zu. Da sic bevorzugt mit den Strémungen der Meeres

sser nur zur Jagd auf und wendet sich dann wieder dem

treibt und nur selten untertaucht, haben sich auf ihrer Oberfliche
Humus und Pflanzenwuchs angesammelt, weshalb man sic fiir cine
Insel halten kénnte — solange man keine Zeltpfidcke tiefin den Boden
treibt.

Eine SiEDLUNG DER JTECKER.
Nicht fern der Oberfliiche, aber durch den Schutzwall der Nessclarme
schwer erreichbar ist eine — selbst fiir Necker — ungewshnliche Siedlung
2u finden. In teils lufigefiilleen Hohlungen des Quallenleibes lebt cine
Neckerkolonie. Ouloandila bictet ihnen Schutz und Heimat in eines

m,
da den Neckern das Quallengifi nichts ausmacht und selbst fischschwin-
zige Nixen, die Kinder der Necker, hier umhertollen kénnen. Tm Aus-
gleich ernéhrt sich dic Qualle von den Abfillen ihrer Bewohner.

Wie es den Neckern zu Eigen ist, so kennen sie kaum cin Eigentum, ha-
ben aber in ihren Hohlen Dinge angehiuft, dic ihnen schon oder prak-
tisch erscheinen. So kann man hier Statuen aus gesunkenen Schiffen,
Perlen, Muscheln und Lapislazuli-Amulette ebenso finden wic Speere
it Knochenspitzen oder seltene und kostbare Gegenstinde aus Metall.
Jede Hohlung spiegelt ihre Bewohner wieder: Sind diese jung, so ist
die Hohlung glact und der Quallenleib fast so durchscheinend wie
Glas. Hausen dort jedoch schon Necker im fortschreitenden Alter, so
sind auch die Wande faltig und triiber — obwohl man den Neckern
selber ihr Alter kaum ansich.

Bei Vollmond umschwimmen die Necker ihre Heimat, stimmen ihre
traurigen Geséinge an und tanzen einen stirmischen Reigen, der sie
auch auf magische Weise mit Ouloandila verbindet. Auch deren Fang-
arme bewegen sich dann in der Kraft der astralen Stréme, sie ver-
mégen dic Astralmacht der Necker zu btindeln und groBe magische
Wirkung zu erzielen. Das mag das Wachsen cines Tangfeldes sein, die
Heilung cincs schwer verletzzen Wesens, die Erzeugung eine Tores
2u ciner Feenwelt, dic magische Fortbewegung der ganzen Sicdlung
iber grofe Entfernungen oder das kurzfristige Abspalten eines Kar-
perteils, das dann auch in groBe Tiefen vorstoBen kann.

GEscHicHTEN avs ALTER ZEiT

Bereits in alten echsischen Glyphen wird cine Riesenqualle H'Arthria-
Letha genannt, dic Hiterin des Meeres, und bei einigen Kulten
wird dic Qualle, die die Necker Ouloandila nennen, zum Gefolge
der Charyb’Y: hlt. Sic gilt als Tduscherin der Gedanken, die
Achaz mit Gedankenbildern ins Meer lockt. Dessen Kilte ist ¢in gré-
Beres Problem fiir dic Achaz als das Nessclgift, das ihre Schuppen
nicht durchdringt. Ziliten begegnen der Qualle mit Zuriickhaltung,
krakonische Bar'lana-Priester mit Respekt. Krakonier hoher ange-
sehener Kulte hingegen schitzen es nich, wenn sich das Ungetiim
mit Hilfe der Necker magisch-dimonischer Beherrschung durch
die Gal'k'zuul-Priester entzicht. Schon cinmal war sie tiber hundert
Jahre lang von den Krakoniern Wahjads gefangen gehalten worden,

z g

bevor sie von Neckern befreit wurde. Gelegentlich sendet der Herr
‘Wahjads noch heute seine Hai-Reiter aus, um nach dem Verbleib der
Qualle zu forschen.

OvroanpiLa im SpieL

Ouloandila kann sich mit den Stémungen, aber auch aus eigener
Kraft bewegen, und ihre Bewohner folgen ihr. So kann man das Auf-
tauchen von Neckern auch an Orten arrangieren, die fiir dieses Volk
ungewshnlich sind, an denen man sie jedoch aus dramaturgischen
Griinden benétigt. Da dic Quallensicdlung im Laufe der Jahre viele
Meere besucht, sind dic Bewohner Ouloandilas mit mehr Regionen,
Wesen und Vélkern vertraut als ihre Artgenossen.

Die Spuren, dic Ouloandila und ihre wenigen Arigenossen im Laufe
der Jahrhunderte ihrer Wanderschaft zuriicklicBen, kénnten Forscher
bewegen, aufdic Suche nach ihr oder Wesen ihrer Art zu gehen. Nicht
jeder folgt dabei hesindegefilligen Motiven, und bei ciner Bedrohung
durch menschliche, maritime oder charypride Gegner benstigt selbst

Ouloandila Schutz. Dies gilt insbesondere, wenn sic sich in flachen
Gewiissern befindet, in denen sic auf Grund ihrer Kérpermasse nicht
abtauchen kann. Auch der in den Vollmondnichten ausgetbte und
wegen seiner optischen Begleiterscheinungen aufRillige Zauber locke
Neugicrige und Neider an. In den Tagen nach dem Ritual sind Stadc
und Necker sogar relativ schutzlos, da sie nach dem Zauber der Voll-
mondnacht stark geschwicht ist.

Glaubt man den Neckern, so strebt Ouloandila einem Ziel entgegen,
sucht sie doch den Ort ihrer Geburt und gleiche Wesen ihrer Art

ATare +

A2
Etwa 800 Meilen stidlich von Kap Brabak licgt das Archipel der Risso,
cine Tnselgruppe, dic bereits auf uralten Sidmeerkarten als ATall ver-
zeichnetist. Sic besteht aus zu d- und
Muschelbinken, Korallenriffen und kleincren Felsinseln (siche Lock-
ruf des Stidmeers). Die meisten sind unbewohnt und mit dichtem
Urwald bestanden. Ricscnameisen und groBe Affenarten stellen cine
ernste Bedrohung fiir Besucher dar. In einer der vielen untersceischen
Grotten des Archipels lebt der legendire Krakenkénig (siche . 41).

Dic grihte Inscl, nach der Annektierung durch Brabak Neu-Ranak ge-
nann, ist von steilen, hellen Felsenklippen gepriigt, die dic Kiiste bil-
den. Sie ist cinerseits von Risso besiedelr, andererscits liegt hier Porto
Korisande, von dem aus der greise General-Gouverneur Waldron Zen-

1f grofien Inscln, zahllosen S

kauskas den Handel zwischen den Risso und Brabak iiberwacht.
Weitim Sidosten des Archipels liegt die Verbotene Insel, chemals Stiitz-

punke des Piratenbunds der Schwarsen Schlange. Sic darf Taut konig-
lichem Dekret nur von Brabaker Magicrn betreten werden. Tatsiich-
lich handelt es sich bei der knapp cine Meile durchmessenden Tnsel,
dic sich erwa 100 Schritt aus dem Meer erhebt und aus deren Innerem
weier Dampf aufiteigt, um cinen groBen Vulkankrater, dessen teil-
weise geborstener Ringwall cinen fast 800 Schritt durchmessenden See
umgibt. Hier finden sich die Uberreste ciner alten Stadt der Sumurrer

von ATall, die auf noch alteren Fundamenten steht, den Resten ciner

gsanlage der Alten’, einer | Magierrasse. Die in und
unter den Ruinen gefundenen Artefakte stellen noch immer cine grofie
Herausforderung fr ihre Erforscher dar (siche Meridiana 1296).

Diese Lnselgruppe ist der Uberrest ATalls, cin Zufluchtsort maritimer
Wesen nach dem Untergang Lamahrias; ob sie noch auf hicr siedeln-
de Alte’ stieBen, ist ungewiss. Breite, flache, bei Flut unter Wasser ste-
hende Strinde waren cine gute Basis fiir den Fischfang, heiBie Quellen
sorgten besonders im vulkanisch aktiven Zentralmassiv fir ange-
nehme Wirme. Gleichzeitig gab cs cinc Vielzahl von teilweise unter
Wasser gelegenen Kavernen, dic als Wohn- und Schutzrdume dienen
konnten. Vor allem die Blaucn Mahre, auf denen cin Efferd-Fluch las-

tete, durch den sic nicht mehr zurtck in das Wasser konnten, fiblten
sich in den héheren Lagen der Insel wohl. Dort fanden sic auch den
Schatz der Inscl: Edelsteine, die sich fir die Kristall cigneten.
Juwelen wurden spiter ein wichtiges Handelsgut. Die aufstrebenden
Echsenrassen versorgten im Tausch die Mahre von A'Tall mit mensch-
lichen Sklaven vom Volk der Sumurrer. Diese Sklaven wurden bald
2zu cinem festen Bestandicil der Ge

cllschaft auf ATall und cigneten
sich immer mehr Wissen ihrer Herren an. Weiteres kénnen Sic dem
Kapitel Echsen und dic ersten Menschen (Scite 47) cntnchmen

Im Chaos des Zweiten Drachenkrieges zetbrachen die Inseln in
Sturm und Wogen, als das Herz des Sturms (siche SRD 54), cin Ar-
tefakt, das dic Inscl vor Ubergriffen Pyrdacos schittzen sollte, auBer
Kontrolle geriet

Die Inseln selbst ist noch immer cin Ort fiir Abenteurer: Die braba-
kische Krone heuert gel 1 1

ntlich an, um
Funde, gefihrliche Hohlenkomplexe,

ch entdeckre Ruinen oder
unterirdische Grotten zu erforschen. Dabei gibt es auch gelegentlich

Schwierigkeiten mit den érilichen Risso und dem hungrigen Kraken-
snig. Auch Piraten und Gliickstitter bedrohen dic Handelsschiffe,
wihrend es auf der Insel zu Kompetens

strcitigkeiten zwischen dem
Gouverncur und den anwesenden Magiern komm.

A




Vielleicht misscn ihre Helden nach einem Schiffbruch gar erkennen,
dass die Brabaker immer Bedarf an kostenlosen Arbeitskrifien haben.
Die Teile des Hers des Sturms sind hingegen noch immer in Aven-
turien verstreut. Wer wei, iber welche Macht bereits die einzelnen
“Teile verfiigen — zumal sich mindestens zwei Stiicke in Heptarchen-
hand befinden sollen? Und letztendlich liegen, tef unter dem Meer,
noch weitere Uberlebende A'Talls

im

SARGASSO
& A33
Als Sargasso (tulamidisch: sargazo = ng) hnet man grofie
‘Tangfelder. Am sind da s -Meer, ctwa 400 Meilen

siidostlich von Beskan, und dic Sargasso-See im tiefen Stidmeer, in der
sich hiufig groBe Tanginseln bilden. Ruban der Ricslandfahrer schrieb
von hundert Schritt groBen Sceschlangen, die hier nisteten und von
Potrwalen wurden. Einigen

sagtman
cin Eigenleben nach, und dass sic Schiffe iberwuchern und das tote
Holz des Schiffes neu spriefien lassen. Dass auf diese Art immer wie-

der neue Inseln im Stdmeer entstehen, ist jedoch eine Mar.

Ein Sargasso kiindet sich bercits in groBerer Entfernung durch trei-
benden Tang an. Fin Schiff, das dennoch auf cinc der dort treibenden
Tanginsel (Durchmesser zwischen 30 und 200 Schrite) aufiauft, kann
nur noch unter duberstem Krificeinsatz (Entladen, Freischleppen
durch die Beiboote, lange scharfe Hiebwaffen und eventuell Zaube-
rei) befrcit werden.

Das SarGasso-IIEER.

Etwa auf dem halben Weg von Sinoda zu den éstlichsten Ausliufern
der Waldinseln findet sich cin gut 150 Meilen durchmessendes Ge-
biet aus treibenden Tanginseln, deren schiere Existenz bereits viele
Schiffe ins Verderben gefiihrt hat, weshalb man es auch als Horr der
toten Schiffe kennt.

Dic Phileasson-Expedition berichtete, dass sich hier ein michtiger, spin-
nenghnlicher Dimon (als Mactans identifiziert) niedergelassen hatte,
der seine Beute um cine uralte Elfengaleasse herum sammelte, indem
er dic cinzelnen Tanginseln aufeinander zu treiben lieB und so einen
regelrechten Schiffsfricdhof schuf, um den er mit zwei Schwarzmagi-
crn inmitten des Sargassos haust. Das inncre Gebieg, das eine treibende

Insel darstellt, durchmisst ctwa 10 Meilen und ist sowohl von verfaulen-
dem, phosphoreszierendem Blascntang als auch von gut drei Dutzend
Schiffen verschicdenster Bauart angefollt — allerdings auch von Irrlich-
tern, Morfus und cinigen fleischffessenden Algen bewohnt.

Nach der Offnung der Pforten des Grauens und dem Entstehen der
Blutigen See sollen sich hicr auch Ulchuchui in groferer Zahl gesam-
melt haben, dic dem Mactans scine Beute streitig machen. AuBerdem
darf man vermuten, dass sich auch unheilig belebte Wasscrlcichen in
groBerer Zahl auf den Tangfeldern niederlieben.

Auch die *Stadt aus der Ticfe’ verschmolz mit einem grobem Stiick
dieses Tangfeldes und gewann so Substanz. Neben dem Insanctum am

Friedhof der Seeschlangen ist dieses Tangfeld der Hauptgrund, warum
die Festumer Kapitine immer wicder mit schwerer Bedeckung durch
den von Piraten und Diimonenarchen bedrohten Maraskansund fahren,
anstatt dic cinfachere Ostroute um Maraskan herum zu nehmen.
Mehr zu den einstigen Machenschaften des Mactans und der Gestalt
des Tangfeldes in fritherer Zcit finden Sie in der Phileasson-Saga.

DiE SaRGASSO-SEE

Fiir die meisten Scefahrer, die sich in den Siiden wagen, endet die Rei-
se an der etwa 350 Meilen durchmessenden Sargasso-See, die siidlich
einer von Zyklopen besiedelten Insel licgt. Auch cin von den Risso
verehrter Riesenkalmar macht die Schifffahrt hier gefihrlich, der seine
Beute gerne in die Sargasso-See schleppt, um sie spiiter zu verzehren.
Jeder Kapitin, der des Tangs ansichtig wird, fihrt scin Schiff nach Nor-
den, um zu verhindern, dass r darin gefangen wird. Doch nich jedem

gelingt die Fluch, und inmitcen ciner der grofien

gib es eine Sicdlung Uberlebender. Dic vermodernden Uberreste al-
ter Schiffe und das Gemisch aller Dialckte, das hier gesprochen wird,
Zeugen davon, dass mancher Siedler bereits hier geboren wurde. Eine
Hoffaung auf Rettung hat keiner mehr, der hicr lebe, und die meisten
Kennen nichus als ihre Schiffsruinen und Tangweiden. Dach strebt man
nach neuem Blug, denn ein Tsa-Pricster, der cinst hier strandete, sprach
davon, dass das “Bluc schwach wird, wenn der Vater bhei der Tochter
liege”. Den weisen Worten folgend wird keiner, der hier strandet, jemals
wicder forcgelassen, und es findet sich schnell cin Mann oder eine Frau,
der oder dic sich fir cinen oder mehrere der Neulinge interessicrt.

‘Wesentlich friedlicher geht es bei cinigen Ziliten zu, die auf einer

anderen Insel der See in

Kugeln aus
Algen, “Treibholz und anderem Treibgut leben. Allerdings scheuen
sie die Menschen und ihr Priester vermag cinen Schwere-Zauber zu
sprechen, der den Verzauberten in das Tangfeld cinbrechen Lisst.

Die FLUTEOKEHLE
£&.B32

»Bruder, es erfiills mich immer wieder mit Erstauncn, wic die Herrin der

Weisheit uns dic Mosaiksscine der Wahrheit reicht und swir nicht in der
Lage sind, sie richtig zusammenzuseizen. Aber wenn es uns doch gelingt,
5o streckt bisweilen das Grissliche seine Fiihler nach dem Ahnenden aus,

als habe — Nandus hilf — der Herr des Verbotenen Wissens seine Fraize
spicgelhafi enthitlls

Es begann mit Harmlosem, Vélkerkundlichem: Die Thorwaler ersihlen
in ilirem Gesang oft von der Seeschlange Hranngar, die im cwigen Kampf
mit Swafnir licge. Igenduwo in den Weiten des Stidmeeres, wo schleim-
gritner Tang das Wasser verdringt, habe die Schlage, deren Giftzahn sogar

Gitter su tten vermag, ihre Brusstitte. Nun begab e sich aber; dass ich
bei einem Besuch im Tempel des Efferd zu Bethana einer Perikope namens
Delphin-Manuskript ansichtig wurde. Ein altersverwaschener Abschnitt
kiindete mir von Schamaschis, der ‘Filrstin aller Seeschlanger’, die offen-
bar nusr cine andere Bezeichnung fir das gutturale Hranngar ist. Hier hiefs
es, duss sich Schamaschis bisweilen vom Ringen mit dem Gottuval losreific
und an einer “von Nacht und Nebel beliseien Kalikiste mitsamt ihrem
sich windenden Gefolge ruht und wicder Atem schépft und dic Gestade in
horrenden Blusdurst stiirzt”. Nun way mir darob ein schlechter Geschmack
in den Mund gefahren, doch mehr dachse ich mir nicht dabei. Erst Wochen
spiter iberschiiticte mich Hesinde mit dem unwiderruflichen Fluch des
Wissens in den Korridoren der G Stutbe: In die
Hiinde fiel mir der Bericht des Garether Aventurischen Boten, der die
Sichtung einer schuwarsen Seeschlange vor Thorwals Kiste referierte. Ent-
sezzt stolperte ich iiber das Logbuch cines Kapitins aus Riva, der geswun

gen war, wihrend der Tuge ohne Namen im Eismeer swischen Yeti-Land

und Nebelsinnen zu ankern. Von “schwarsfauliger Tidenhub” war da
dic Rede, der tiber sechs Schritt beiragen haben soll! Er sprach von “Wain
wnd Streitsiichtigheit zwischen den Planken”, dic acht seiner Leute gegen-
seitig ins Messer luufen lich. Der Grosze Aventurische Atlas bestatigte
meine bis dahin latense Besorgnis: Meerlunge wurde diese Bucht genannt.
Meerlunge! ... Dal Die Novbarden beseicknen in ihnem alten diom die
See nirdlich des Golfs von Riva als Schollen- oder Schuppenwasser. In
ilrer Sprache shamaksisch ... wie tovicht von den Efferdskindern, die
Seeschlange nar im Siiden zu vermuten ... wenn in der nichsten Zeit zuwi-
schen den Jahren .. ich kann nicht linger saumen ...«

—Bricfvom 12. Peraine 1016 BE adressicrt an Alessandrian Arivorer von
seinens Bruder Hesindian, Geweihter der Hesinde im Kusliker Tempel,
der tags darauf ein Schiff nach Riva bestieg und seitdem verschollen ist

Dic Flutenkekle, cin periodischer Mahlstrom in Tfirns Ozean vor Yeti-
Land, dngstigte schon vicle Nordlandfahrer und schickte einige in den
Tod. Es wird vicl Seemannsgarn um die Meerlunge, ihren Tidenhub
und ihren Strudel gesponnen, doch noch nie hat die Gelehrtenwelt
Aventuricns cinen fundierten Bericht iiber dicses Phinomen erhalten.
Und so ist auch ungewiss, ob man tatsichlich — wie einst ein Walfin-

dort, wo der Algenteppich so dick ist, dass man darauf laufen kann,

ger beh — den Mahlstrom zu finden vermag, wenn das Meer
gefroren ist. Dann soll man itber das zu einem bizarren Wirbel von




riesigen AusmaBen gefrorene Wasser zu FuB bis in das Zentrum des
Mahlstroms gelangen kénnen. Ob einen im dunklen Schlund kom-
plexe Hohlenginge, cin atmendes Urwesen oder das Tor in eine fremde
Welt erwartet, scheint bislang kein Mensch herausgefunden zu haben.

CHALWENS THROM UMD DiE SUMURRER.
& A2

Vor cinigen tausend Jahren lebte in Stdostaventuricn das friihe Men-
schengeschlecht der Sumurrer. Thre Herrin war dic prophetisch be-
gabte Ricsin Chalwen. Sie verteidigre das junge Volk gegen die herr-
schenden Echsen unter ihrem Anflihrer, dem Alten Drachen Pyrdacor.
Dic Sumurrer waren zahlreichen Angriffen ausgesetzt und litten als

Arbeitssklaven in den Echsenstidten, doch sie begehrten gegen dic Ge-
schuppten auf, da deren Vorherrschaft im Nicdergang begriffen war.

Um den Fall sciner Vélker aufzuhalten und um sich der drohenden
Rivalen zu endledigen, benutzre Pyrdacor die Macht der Elemente —

aebunden in den Elementaren Schldisseln, von denen er zu dieser Zeit
noch fiinf besaB. Doch ohne Erfolg: In den Elementarkriegen raubten
dic Zwerge ihm dic Herrschaft Ger das Element Erz, dic Menschen
erhoben cinen Aufstand gegen sein Echsenreich und die Riesin Chal-
wen ffacte den Elfen, die damals den goldenen Drachen verehrten,
ner Weissagung die Augen Gber die Wirklichkeit ihres Gotzen.

Da ergriff Pyrdacor die Macht, dic ihm geblicben war. Weil Chalwens

erzerner Thron nicht von ihm angegriffen werden konnte, verwan-
delte er cinen ‘Teil des Erdrcichs, so dass sich das Meer in das flache
Land crgoss. Chalwens Thron versank in den Fluten und Maraskan
wurde vom Festland getrennt. Die Menschen von Sumurr vergingen
mit Chalwens Reich.

Weiteres tiber den geschichtliche Hintergrund ist in folgenden
Regionalspiclhilfen zu finden: Raschtul 16£ (Pyrdacors Echsen-
reich), Exste Sonne 14f. (zum Verhiltnis zwischen Sumurrer und
Echscn), Angroschs Kinder 7-16 (Pyrdacor und die Zwerge) und
Aus Licht und Traum 16-19 (Pyrdacor und dic Elfen)

Wissen vt Caarwens Turon

Einige Mysterien ranken sich um Chalwens Thron, dabei ist den
heutigen Gelehrten nicht cinmal klar, was unter diesem Begriff zu
verstehen ist. Es gibt mchrere MutmaBungen und Theorien — sic rei-
chen von der wortwartlichen Bedeurung bis zur Interpretation, dass
damit cin Berg gemeint sei. Auch das Volk der Sumurrer ist allenfalls
als legendiire ‘Erste Menschheit’ bekannt. Der Begriff Sumurrer wird
erst scit jiingster Zeit verwender.

Der Stand der Wissenschaft reicht im Allgemeinen nicht weiter als
der Legendenschatz und der ist hinsichtlich allen Dingen, die dlter
sind als Rashtul al‘Sheik héchst spekulativ und verfilscht. So existiert
beispiclsweise ein Mirchen von Dscheffar dem Seefahrer, der in sei-
ner Kithnheit verborgene Linder jenseits der *Echseninsel” Maraskan
entdeckt haben soll, aber bei dem Versuch, Chalwens Thron zu errei-

chen, mit scincm Schiff spurlos verschwand.

In der jingeren Zeit hat sich vor allem der Hesinde-Tempel Elbu-
rums um Erkenntnisse zur Lage und zur Gestalt von Chalwens
Thron bemiiht. Doch mit der Griindung des Moghulats Oron wurde
hek der neu d

dic gesamte o
Schude der Schmerzen tibercignet und die Quellensammlung so aus-
cinander gerissen. Es ist gut moglich, dass einige der Magister sich
dieses Wissen ancignen konnten.

Schon vor Jahren war der Tempel Opfer cines Raubzuges: Der Magic

Xeraan stahl vor allem wertvolle Artefakte aus dem Heiligtum. Es ist
somit nicht auszuschlieBen, dass sich im Goldenen Haus von Mende-
na, Xeraans ehemaligem Palast, Hinweise oder gestohlene Aufzeich-
nungen dber Chalwens Thron befinden.

Von den Gewcihien, dic damals im Tempel ihren Dienst verrichte-
ten, kann niemand mehr Zeugnis ablegen, ob dic heutige Sammlung
noch komplett ist. Dic damalige Hohe Lehrmeisterin Yasina Melenaar

befindet sich in der Gewalt des sclbsternannten Fiirstkomturs Helme
Haffax, der ihr Wissen dazu nutzt, alte Geheimnisse zu entschlisseln
— méglicherweise auch das um Chalwens Thron.

Die Perricumer Magicrakademie bitgt mit der Perle der Chalwen 7u-
‘mindest cin Artefakr, das mit der Riesin in Verbindung stehen soll.

gibt es die Schuwes der Tochter, cinen
Kleinen, nahezu unbekannten Hexenzirkel Elburiens, der sich dem
Schutz des Geheimnisses um Chalwens Thron verschrichen hat.
Angeblich sollen dic Hexen die Riesin durch ihre Magie am Leben
crhalten und im ‘Iraum mit ihr Zwiesprache halten. Dach ihr Ver-
trauen 7u gewinnen ist extrem schwierig: Ein uralter Hass auf Magier
und die Peraine-Priesteschaft prigt die Hexen, die Nachfahren von
Fliichtlingen aus dem myranischen Era'Sumu sind. Bei der Besiede-
lung Aventuriens durch dic Giildenldnder waren sic vor den Magiern
des Hauses Phraisopos in den Osten geflohen.

Cuarwens Turon nevie

Vor Pyrdacors vernichtendem Schlag gegen Chalwens Reich lagen
groBe Teile des heutigen Golfs von Perricum fiber der Wasserlinic und
eine Landbriicke verband Maraskan mit dem Festland. Hier und in
den aranischen Ebenen lebten dic Sumurrer in Sippenverbinden. In-
mitten des flachen Landes erhob sich cin breiter, aber flacher Berg,
der von weithin sichtbar war und den sich die Riesin Chalwen als
Heimstatt auserkoren hatte, ihr Thron. Er stand einst dort, wo sich
Radrom, Darpat und Barun-Ulah zum damals gréfien Strom Aven-
turiens vereinten.

Heute liegt der versunkene Thron gut zwei Dutzend Meilen nord-
nordéstlich der aranischen Stadt Llanka im Golf von Perricum. Seine
Spitze befindet sich bei Ebbe nicht weit unter Wasser. Hier erstrecke
sich noch immer das Tal der Seuféer, cin trotz der Verwiistungen durch
Pyrdacors Zorn immer noch leicht zu erkennender ovaler Krater in

der Nihe der Bergspitze, wo frither Chalwen die Huldigungen ihrer
Untertanen empfing und das GroBe Orakel verkiindete.

Es gibt unzihlige Hohlen und Auswiichse, die das Meer im Laufe der
Jahrhunderte rund gewaschen hat. Algen haben sich in grofier Fiil-
le angesammelt und verleihen dem ansonsten felsigen Thron einen
bewachsenen Kopf. Fischschwirme, Kalmare, Octopoden und ande-
te Meereskreaturen haben hier cine Heimat gefunden. Auch einige
Risso-Einsiedler leben bei dem Krater, und vermeinen im Raunen
der Wellen dic Worte der Riesin zu vernehmen. Allein die Gtrer wis-
sen, was sich dariiber hinaus in den schwarzen Tiefen am FuBe des
“T'hrons fiir Wesen tummeln.

Die Riesin selbst ging seincrzcit mit ihrem Thron unter — ihr Geist
warde durch dic Macht Pyrdacors gebrochen. Nur selten gelangten

Bruchstiicke ihrer Traume in dic Wirklichkeit — und noch seltener ge-
schah cs, dass cin Sterblicher dieser Triume teilhaftig wurde und diese
2zu deuten versuchte. Unlingst jedoch wurde der Geist der Riesin in
scinem Schl als d he Krifte den Thron
2u erobern versuchten (zu erleben im Abenteuer Strandgut). Noch st
Chalwens Geist wie in cinem Tagtraum gefangen, die Bruchstiicke ih-

ter Seele nicht zusammengefiigt — doch ihre Augen sind geaffet und
bisweilen sendet sie nun Wahrtraume in die Welt.

Wesentlichen Anteil am Erwachen der Riesin hatte neben einigen
Abenteurern vor allem die Schuesternschaft der versunkenen Tochter.
Der Hexenzirkel verstand sich seit jeher als Hlaterin des Throns der
Riesin und versuchte aus ihren Triumen die Zukunft zu deuten und
cinen Weg zu finden, um Chalwens Geist wicder zu erwecken. Auf
diesemn Weg ist die Schwesternschaft einen groen Schritt vorange-
kommen — und mit umso groBerer Entschlossenheit sucht sie nach
dem Schliissel, der endgiiltig die Ketten der Riesin sprengen wird.

RELIKTE DER SUNMURRER.

Uberall auf dem Grund des Golfes von Perricum und des Maras-
kansundes kann man auf Uberreste der Sumurrer stofin. Dic meis-
ten ihrer Bauten sind im Laufe der Jahrtausende zerfallen. Einiges
ist jedoch unter Sand, Korallen und Bewuchs begraben worden, ins-
besondere feste Steinbauten sind erhalten geblieben. Dies sind vor




allem Festungsbauten, Paliste oder Tempel, die fugenlos aus groBen
Steinblacken zusammengefligt sind. Vor allem dort, wo sie von schiit-
zendem Sand vor den Strémungen geschiitzt waren, kann man an
ihnen noch Relicfs und Ornamente erkennen. Sie zeigen Menschen
bei ihrem Alltagswerk, auf groben Schilfbooten, aber auch Wesen-
heiten mit Tierkopf (Vogel, Schlange, Fische ctc.) dic Géteer oder
Vescnheiten abbilden. Sct hen hat man hingegen
bisher nicht entdecke. Alles, was cinst aus Holz oder Metall geschaf-
fen wurde, ist verfallen oder bis zur Unkenntlichkeit korrodiert. Mit
den entsprechenden Berufsfertigkeiten kann man jedoch noch die

Bedeutung von Lichern in den Winden erkennen, wo cinst Balken,
Tiirangeln oder zhnliches cingelassen waren. Vermutlich sind auch
am Golf von Perricum

dic archaischen Te I die

an den Strand gespiile werden, cin Erbe der Sumurrer.

DerR EFFERDWALL

£A16,17,149

Als im Jahr 2797 Imperialer Zeitrechnung (950 vBF) die Charypta-
Verchrung des Hauses Charybalis in H'Rangor (Grangor) und Balan
Mayek cinen nie gekannten blutigen Hohepunke erreichte und eine
Flotte zur Eroberung der Thorwaler ausgesandt wurde, erregte dies
Efferds gordichen Zorn. Der Gott der Meere sandte dem Imperium
Sturmfluten und Seeungeheuer und trennte dic Kontinente durch
eine mystische, bescelte Barriere: den Efferdwall. Dieses Phanomen
erstreck sich heute durch das gesamte Meer der Sicben Winde, von
Ifirns Ozean bis in den ticfsten Stiden.
Aventurischen Seefahrern macht die
Barriere meist wenig zu schaffen,
wenn aber doch, so erscheint sie ihnen
oft als das Ende der Welt, an dem das
Weltenmeer in dic Tiefe stiirzt.

Dic Gefahren hier werden offen-
bar aus den Angsten der Scemann-
schaften geboren, sind also in der
Wirkung dem Zauber Hexenknoten
nich unihnlich, jedoch ungleich ge-
fihrlicher — und realer. Der Wall wird
zudem von Walen, Delphinen und
anderen Geschapfen des Meeres be-
wacht, dic Efferd untertan sind. Auch
zerstorerische  Manifestationen  der
Elemente Wind und Wasser machen
den Schiffen zu schaffen, Aventurier
fihren den Wall meist auf cinen Fluch
Efferds zurtick, den er auf den Kaiser
des Giildenlandes gelegt hat, als die-
ser begann, Charyptoroth anzubeten,
womit sie nicht weit von der Wahrheit
entfernt sind.

Schiffe, die dem myranischen Impe-
rium entstammen, erst recht solche, dic Charyptoroth-Paktierer und
unheilige Kultobjekte der Ersiuferin an Bord haben, fithren immer
2u ciner Erhebung des Efferdwalls und kénnen ihn nicht Gberwin-
den.

Wic es cine imperiale Flotte zur Pricsterkaiserzeit schaffte, den Ef-
ferdwall zu tiberwinden, ist ratselhaft, aber viclleicht haben der rit-
selhafte Fiinfte Leuchtturm von Teremon oder die Singenden Inseln

etwas damit zu tun. Vielleicht stand die Flotte aber auch unter dem
Schutz héherer Michte. Dic verblicbenen Anhéinger des Hauses Cha-
rybalis sind bis in unsere Zeit darin bestrebt, den Thalassischen Wall zu
Fall zu bringen und so dic Sechoheit des Imperiums und ihre cigene
Machtbasis zu erneuern.

Gelegentlich scheint der Herr Efferd in seiner Launenhaftigheit cin
Auge zuzudriicken, wie es die vom Winde verwehten Nyamaunir der
Jaguarinseln bewcisen. Viclleicht ist er jedoch bei solchen Volkern
gnidig, dic nicht dem Imperium angehdren.

KeRKER DER JTTEERE

. ticf tattchen ... das Wasser, so dunkel .. hat sich verfungen, dort, in den
Asten der Korallen ... da ist cs, das Auge, riesig, es sicht mich! Das Auge! ..
windende Arme um den Schnabel ...c

—wirres Gestammel cines am Blasenbrand erkrankien Fischers aus
Ghurenia

& B43

Das Delphin-Manuskript der Efferd-Kirche crwihnt gewaltige Ge-
fingnisse in Korall 1 hsen um darin gebundene Schre-
cken aus uriltesten Zeiten. Tatsichlich berichten Perlentaucher,

weit gereiste Entdecker und mitteilsame Bewohner der Meere von
Uberresten ricsiger Sccungeheuer, berwuchert und eingeschlossen
von Korallenisten. Doch manchmal sind die gefessclien Ungetiime
anscheinend noch lebendig, verharren schlafend oder regungslos in
ihren Kerkern auf dem Meeresboden und warten auf den Tag, an dem
sie befreit werden.

Geschaffen wurden diese Kerker von michtigen Zauberkundigen oder
Pricstern der maritimen Volker, wenige gehen wombglich auch auf
gordiches Wirken zuriick, bis in dic Zeit, als Goteer gegen Giganten
Kimpfien. Oftmals sind dic mittels machwvoller Rituale gewachsenen
Koralleniste nicht von sich aus kriftig genug, um der unbéindigen Kraft
berten Sicgeln
verstirkt. Wer cinen solchen Kerker der Meere sicht, der mag erahnen,
welche erschreckenden Monstren dic Mecre in sich bergen kbnaten.
Im Abenteuer Reisc zum Horizont 41f. kennen Helden ein kiinst-
liches Korallengefingnis mit ciner darin gefan-

ihrer Gefangenen zu trotzen, und wurden mit ve

genen charyptothischen Wesenheit finden. Echte
Meereskerker gibt cs vermudich im Acchipel Ef-
ferds ‘Tréinen (Meridiana 97 und 128) und mit
Schamaschius Hom vor der Koste des Windhag
(GroBer Fluss 201). Weitere kinnen Sic fast nach
Belicben gestalten.

ErFerps Eiramp +
& C16

Alle paar Jahrzehnte berichtet cin Secfahrer, der
reinen Herzens geblieben ist und cin efferdge-
filliges Leben fibrt, von ciner geheimnisvollen
Palmeninsel in den Weiten des Meeres der Sichen
Winde, an dic cs ihn nach einem Schiffbruch ge-
schwemm hatte.

Den ausfithrlichen Bericht des vor gut zwanzig
Jahren aufdieser Insel gestrandeten Ingerald Efferd-
tren, niedergeschricben von der Efferd-Geweihten
Tilessis von Hlavena und zu finden in den Tempel-

schrifen zu Havena (ausfiihrlich nachzulesen im
AB 53) geben wir nachfolgend zusammengefasst
wieder. Ob es sich hierbei um die reine Wahrheit
oder aber wiistes Scemannsgarn handelt, bleibt Thnen tberlassen

Ingerald, urspriinglich an Bord der Rorer Wels 7u ciner Fahrt ins Giil-
denland aufgebrochen und vermutlich am Efferdwall schiffbriichig

geworden, erzihlie nach seiner Ruckkehr nach Aventurien von der
altigen Rai i h

en Rasse an den Hangen cines Talkesscls des groBen Inselberges. Im

Tnncren cines Tempels — so uralt, dass die Freskenmalereien lingst

abgebliittert waren und alle Verzicrungen von Bildhauerhand von

Satinavs Hornern geschliffen wurden — fithrt ein natiirlicher Tun-

nel tiefin den Schol der Insel und miindet in einer riesigen Grotte.

Umgeben von Statuen fremdartiger Wesen mit vier mehrgelenkigen
Armen liege hicr cin Sce voll blauschimmerndem Wasser, in dessen
Mitte auf ciner Podestinsel dic haushohe Statue cines bronzenen
Kraken mit aufgerissenem Schnabel hockt. Goldsand bildet um die
Podestsiiule cinen kostbaren Strand, auf ihm stehen Kritge voll roher
und geschliffencr Edelsteine, Korbe gefillt mit bis zu faustgroben



Perlen und Schalen mit Korallenstiicken, Geschmeide glitzert unter
der Wasscroberfliche, vielfach finden sich mit Juwelen geschmiickie
groBe Vogelfedern. Doch nicht diese Scha

fangen den Blick des

len méglichen Dingen zu — von Harpyien Gber lockende Sirenen und
mclancholische Drachen bis hin zu singenden Feuerbergen. Bis auf
Gras und durch Trollspucke belebte Steine haben die Eilande keine

Beobachters cin, sondern vielmehr dic let
die der Krake in seinen Tentakelarmen hlt oder die auf dem Grund
des Sces liegen und deren von Entsetzen gezeichnete Gesichusziige

und Kérperdetails erschreckend lebensecht wirken — menschliche
und katzenéihaliche Kérper ebenso wic dic von Nixen oder anderen
Wasscrkreaturen.

Aus freien Stiicken auf der Insel zuriickgeblicben ist Ingeralds rot-
haarige Kameradin Scheenelle, die angeblich von Efferd auserwihle
wurde, Taten im Namen des Meeresgottes zu vollbringen, hier und
anderswo auf den Meeres Deres. Tngerald selbst behauptet, nach
bestandenen Priifungen des Gottes von einer Gruppe Delphine an
Aventuriens Kisten gebracht worden zu scin.

DiE Singenpen inseLn

SA17,63
»Dic Inscl licgen im siidlichen Meer der

ieben Windel Sie kennen doch
nicht gleichseitig auch im Perlen- und im Nebelmeer licgen. Sonst sollse
man sie bes

er dic “Springenden Inseln’ taufen. Die Harika spinnt doch!
So kommt mir das nicht auf dic

Dennoch lassen sich hier Relikte verschiedenster Vilker
finden, dic nach den Trollen die Inseln nutzten. Hin und wicder triffc
man wohl auch auf Secfahrer anderer Kontinente oder gar Welten, die
mit den Inseln die Reise antreten.

Muvasara *

wlch sag's dir doch! Der Hummerier hatte uns schon fast am Wickel, als
ates dem Wasser eine ganse Gruppe Elfen aufiauchte, so ganz ohne Kla-
motsen, den Hummerkerl wiitend fixierten wnd der nur Augenblicke spii-
ter anfing wie von gewaltigen Fausischidgen getroffen umbersutorkeln.
Dann isser 1ot auf den Planken susammengebrochen, und als ich wieder

ins Wasser guck, sind dic Elfen weg.«
—gchirt in ciner Hafen-Kneipe in Festum

Tn der Blutigen Sce liegt hinter Nebeln verborgen Nuyasala, eine
Kleine bewaldete Insel, deren Gewdsscr vor 3.000 Jahren zur Heimat
i en wurde, die die Hochel

Fall verlieBen und deren Nachkommen nach Osten ins Meer fliich-
teten. Noch immer hoffen sic

von Elfc dt Tsiriel vor ihrem

Kartele
—s0 gehort im Logenhaus der

auf Nachricht vom Schicksal

Isiricls und seiner Verteidi-

Gemeinschaft der Freunde des
Aves, Rahja 1022 BF

Dic Singenden Inseln bringen
horasische Kartographen  scit
Jahrzehnten um den Schlaf,
sind Angaben zu ihrer Position
doch mehr als widersprich-
lich, und das Geheimnis, das

sic umgibt, ist noch immer nur
m Kleinen Kreis Auser-
wihler bekanne: Das Archipel

springt von einem Weltmeer
zum nichsten.

Vor Urzeiten zog der ‘lioll-
Stamm der Tralleropp aus,
um der Legende nach die Welt nach einem Heilmittel fir ihren Va-
ter, den Giganten Raschul, abzusuchen. Nachdem sie das ‘Wind-
wasser’ Giberwunden hatten, fanden dic Trolle das Kleine Archipel,
dessen magische Aura cine besondere Form der Trollpfade méglich
machte. Mit Mondmacht ve:

ubert, wechselt das Archipel seither
je nach Stand von Sonne und Mond durch den Limbus zwis
urspriinglich zwlf Insclpforten. Die Zeit der Tralleropp ist jedoch
lange vorbei und heute sind nur noch fiinf Pforten funktionstiichtig
und mit ihrem urspri Ziel vert das , das
Meer der Sicben Winde, der Kobalsgrund vor dem myranischen Inscl-
reich von Shindrabar, das Nebelncer und das Hjaldinger Nordmeer.
Die restlichen sieben Pforten sind zerstort oder
Welien. Gerade letzteres macht es ratsam, den Kurs der Inseln selbst

hen

ihren in unsigliche

bestimmen zu kénnen. Dazu bendtigt man cinen der grob obelis-
kenformigen Topase, mit dem man den archaischen Steue
im Herzen der Insel aktivicren kann. Einen solchen Zauberstein
2u erlangen ist jedoch ein Abenteuer fiir sich, sind doch nur wenige

uber

Trollschamancn in der Lage, Zaubersteine neu zu erschaffen oder
aufzuladen, und noch weniger sind bercit, cin solches Artefake den
Menschen (oder anderen Rassen) zu iiberlassen. Einige gefundene
trollische Zaubersteine zerfallen daher nach der ersten oder zweiten
Anwendung kraftentleert zu Staub.

Die Inseln selbst haben ihren Namen von den unwirklichen Melo-
dien, dic sie umgeben. Sic werden durch den Wind, der durch dic
Felsenformationen der Inscln weht, erzeugt und sind vermutlich Teil
der Magie dicses Ortes. Secfahrer schreiben die Gerausche jedoc]

ger. Seefahrern mag dic Inscl
firr cine Weile Schutz vor den
Schrecken der Blutigen Sec
bicten, und Elfen mag auffal-
len, dass dic Ornamente auf
den Biumen in Ashdaria die
Geschichten Isiricls erzihlen.
Hier kénnen die Helden im

ser spiclende neckerihn-
liche Wesen mit spitzen Ohren
entdecken, die auf Delphinen
tollkithne  Kunststiicke
fihren. Sie kommen nic niher
als fiinfzig Schritt, blicken mit
Juwelenaugen auf die Frem-
den und fragen schnsiichtig
fisternd im Geist: “Die Marmorblauc. Isiricl. Wisst ihx, was ihr kb,
ihr Schicksal war?”

vor-

Auch ihre Gewdsser verlassen sic nur, um Nuyasala vor zu nahen
“Ungeschaffenen’ zu schittzen. Sollten man den Wasserwesen glaub-
haft von der Zerstorung Isiricls berichten kénnen, breitet sich schrilles
Wehklagen aus und die Globule, begriindet auf der Hoffaung ihrer
Bewohner, beginne zu kollabicren, und es ist Threr Gunst iberlassen,
ob sic vergeht oder nach Aventurien zuriickfillt.

DER QUALLENFRIEDHOF
& B39

Hicrhin wciben viele der riesigen Quallen, um zu cinem cinzigen
organischen, grauen Berg zu verschmelzen. Die Reste ihrer Korper,
in denen sich noch immer gefressene, aber unverdaubare Dinge wie
Schiffsteile wa. befinden, haben cine eigenartige Insel gebildet. Der

graue, teils transparente Boden der ‘Insel’ wirkt wic ausgehiirtetes or-
ganisches Material — dhnlich Chitin. Stellenweise ist er noch nach-
giebig bis glibberig. Nesseltentakel von bis zu hundert Schrite Linge
recken sich stellenweise grotesk in dic Hohe, durch Salz und Asche
verfestigt, aber auch sehr briichig. Das ganzc begehbare Areal, immer
wieder von schlcimigen ‘Priclen’ durchsetzs, hat grob einen Durch-
messer von finf Meilen. Es st auch Horst fir die Karchysi, hier le-
bende scltsame Flugechsen, die zu ciner Bedrohung firr jedes Sehiff
werden, das sich dem Friedhof nihert. Mehr hierzu finden sie im
Abenteucr Reise zum Horizont.




mMacute, WESED

Brufcier in nacutsraver Tiere

Melirere Fischer kehrten von niichilichen Fischfiingen nahe Palakar niche
heim, und andere berichteten von cinens unheimlichen schwarzen Ro-
chen, der nach Sonnenuntergang die Boote umbreiste. Einer wollse gar
gesehen haben, wic cine Nixe direkt vor den Ruinen von Falakar cinen
seiner Freunde ins Wasser zog. So kam es, dass ich und meine Gefiihr-
ten vor der Nekropole auf Tauchgang gingen. In nahezu lichtloser Ticfe
Sfanden wir cinen schwarsen Sarkophag, halb verschiistt von der Lava
des Amyan Nemoras. Auffillig vicle Knochen, auch von Haien, hingen
in den blutroten Korallen nahe des Sarkophages, und bleiche Murinen
wanden sich schnappend aus den Rissen darin hervor. Boron und Lisiella
um Vergebung bittend, wuchteten wir den Deckel beiscite. Im Inncren lag
su unserem Enstaunen eine junge Frau, unverwest, geradesu therisch.
Ihr Korper schien nahesu durchsichtig zu scin, nur cine blutrote Veriss-

lung im Herzbercich, dem Muster einer Qualle hnlich, stach dewtlich
hervor. Wir konnten sic nur kurs betrachten, denn das Wesen riss scine
Augen auf, die im krinklichen Griin des Phosphorpilses leuchreten! Die
Schéne schenkie uns ein dunkles Licheln, das zwei lange Fangadhne ent-
blite ... Wic cine vorschnellende Murcine fub sic aus dem Sarkophag,
und instinktiv wehrte ich sie mit meinem Kursschuwert ab. Vielleichs war
ex dic feurige Magic der Zyklopenschmiede in der Klinge, viellcicht war s
auch das wenige Licht des Praios, das u uns hinabsickerte — sie jedenfalls
schaute verbliffi auf die Klinge in ihrem Hers und verging vor unseren
Augen zu Meerschaum.

Ob das Geschéspf schon immer in der Tiefe ithr Unewesen trieh oder erst,
seit ihr Grab unter Wasser lag, vermag ich nicht su sagen, doch scheint sie
kein Einzelfall zu scin, hérte ich doch von einem blutsaufenden Risso im
Brabakschen.«

—Rondrakles, zyklopaischer Abenteurer; Teremon 1029 BF

und unsere Zauberweber verbannien Bhardonas Haie, die waren
eylamia, zon diundra, sha und mada, so dass dicse heute in der lichtlosen
Ticfe des lyr darben und mit den Haien, deren Zalne sic haben, um Blut
Kampfen miissen.«

—Kayaliricl, Firnelfe, Bernsteinbucht 1030 BF

»Pprss verstiels dic bluttrinkende Brut der Axqal [Ewig-Hunger] von
seinen Landen, die sich in Charyb'Yzs' Arme fliichteten. So hiiter
cuch vor den Schatten zwischen den Mangrovensurzeln
bei Nacht, auf dass ikr nicht an ilirem Hunger
teilhabt, denn sic trinken nicht nur das Blut
der ys ranga [Meereswesen].«
—Adzill, Krigallomant der Achas,
Echsensiimpfe 1018 BF

Verschiedene vampirische  Wes

verbergen sich in den lichtlosen Ti
fen der See, wo sie der Sonnensche

nicht erreichen kann. Viele von ihnen
gicren nach Blut und Lebenskraft und
arcifen nach jedem, der sich 7u tief hi-
nab traut, oder kommen nachts an dic
Oberfliiche, um ihre Opfer zu holen.

DiE GaL'RgvuvLim

& A154

Ok, Ihr Gatter! Wieso habt Ihr Dere diesen Scheuflichhciten iiberlassen?

Sie sind diberall. Ich hire ihr fechtes Schiurfen. Ich kann sie in dunk-

len, feuchten Ecken sehen. Die Tentakelkyoten. Aluudh F'haduch! Die
ten, Kro o1 Usiggal Thre

tropfenden Tentakel. Sie liebkosen ihre Kinder und dic, dic os werden sol-

len. S ne S i i igheit. Thr Schritt auf

Do)

C

vnp KrReaTURED

dem mondiellen Sand. Knirsch. Plitsch. Uigga Galksusdin nyun! Uigga
Charyprorothle

—Niederschrift der Aussage des ehemaligen Schinkensvirts P aus dem Fi-
scherdorf Y. im Balash; aufgescichnet im Haus der Heiligen Noiona su
Selem, Efferd 1022 BF

Seit ihre Laichmutter Vierr-Krazk'Z in die Niederhsllen gerissen wur-
de, als ein Himmelsstern 106 wBF Wahjad traf; haben dic Krakonier
die Moglichkeit natirlicher Fortplanzung verloren. In ihrer Ver-
zweiflung wirkten und wirken sie mit Hilfe Gal'k'zuuls (Charypto-
roths) grausige Rituale, um ihren Laich in Wirtskérper 7u legen und
von diesen ausbriiten zu lasscn. Der Preis fiir die Zukunft ihres Volkes
sind dic tiefiten Kreise der Verdammnis fiir dic Gal'k'zuul-Priester,
Martyrium und Wahnsinn fiir die Opfer.

Tmmer wicder aber kommt es vor, dass durch dic dimonischen Machte
die Wirtskbrper umgestaltet werden oder etwas anderes als der Nach-
wachs der Krakonicr geboren wird: die daimoniden Galksuuim
Gal'kzuulim scheinen, wenn sic niche aus den Ritualopfern selbst
entstehen, zunichst fast wic cin Kind von der Arc des Wesens, das
sie geboren hat (meist Mensch oder Achaz), wachsen jedoch erschre-
ckend schnell. Wenn sie gereift sind, gleichen sie cinem Menschen
(oder Achaz) mit hervorquellenden Augen, Schwimmhiuten und
etlichen diinnen, zuckenden Tentakeln, dic Wangen und Mund ver-
decken. Thr Gang ist gebeugr, ibre Hande und FiBe viclglicdrig. Thre
Korperkraft ist gewaltig, vor allem aber kostet ihr Anblick oder ihre
Aura Erinnerungen, wenn nicht sogar den Verstand. Dic Berichte
iber sie sind entsprechend rar (und wirr). Gal'kzuulim werden von
den Krakoniern (dic oft chenfalls niche gegen ihre Krifte gefcit sind)
zuweilen an Di hen verkauft oder ausgesctst. Sie suchen
oft die Nihe (und manche fiirchten: Licbe) anderer Lebewesen und
schleichen sich aus den Simpfen des Mhanadi, der Misa oder den
Mangrovenwildern der elburischen Halbinscl in menschliche Dérfer
und Stadte.

Selbst die Gal'k'zuul-Priester wissen nicht, dass cinige Diener des

Frosch-Gottes Quodazil scit langem darauf hinarbeiten, ihr ‘Mono-
pol’ aufNachwuchs zu brechen und sich dazu ciner krotengestaltigen
Macht verschricben haben, dic man unter Wasser kaum vermuten
wiirde. Sic wollen so cigencn Laich hervorbringen, jedoch sind ihre
Versuche bislang Zihnlich monstras misslungen wie die

o Galkzuulim.

Ilovovn

& B162
»Strudel sind ihre Hiinde, Gischt ist ihr Mund,
cine Stadt aus Korallen ihr Hers. Thr Atem iss
Ebbe und Fluz. Ihre Gnade sind ihre Gaben, ihr

Zorn ist Orkan.c

—Reto Sandstrom, Grofimeister des Wassers des

Elementaren Konzils im Raschtulswall

Als Mououn®, ‘Mutter Mecr', ist sic den Risso
bekannt, als MunOn den_ gildenlindischen
Nyamaunis, einem secfahrenden Katzen-
menschenvolk. Es heif, Efferd sei Mououns
Bruder gewesen, bevor er der Finften Sphiire
zustrebte, Charyptoroth ihre gefallene Schwester.

Wissende nennen Mououn eine Gigantin, geboren an den
Anflingen der Zeit aus beseelten Elementen und dem Schmerz und
der Kraft der sterbenden Sumu. In ihrem Inneren berge Mououn eine
Stads, heifit es weiter, die aus den versunkenen Schiffen aller Zeiten,
aus fort gespilten Hiusern, Korallen und Algen bestehe. Diese Legen-

*) Hinweis zur Aussprache: Mo-u-uhn
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den haben cinen wahren Kern, und da cin Teil von Mououns Essenzz
auf dic Stadt iiberging, kann man diese besten Gewissens als lebendig
bezeichnen. Auscrwahlte und vermeintlich Ertrunkene aller derischen
olker und Rassen leben hicr, um ihrer Retterin und Herrin zu die-

nen.

Im Spiel kénnen dic Charaktere vor allem mit den Auslaufern’ und

Randerschei machen: der unerwar-

teten Rettung aus cinem vernichtenden Sturm oder aus charypider

| Boten und
der Gigantin oder in Visionen sowic im Fichertraum
Das Auftauchen Mououns selber kann erschlagend und allumfassend

Mououns

mit

sein: Ploezlich ist sie heran, wic eine bedrohliche Sturmgewalt oder
cine Mérderwelle, bricht iiber Schiffen, Tauchern oder Inseln zusam-
men und spiilt sie fort und nimmt sic in sich auf. Wenn sic weiter zicht,
dann lisst dic Gigantin manchmal Objektc oder Wesen zuriick, dic sie
teils vor Urzciten verschlungen und konscrviert hat, denn dic in ihr
gebundene Lebenskraft ist so groB, dass vicles nur langsam vergeht.

Wic in cinem Traum oder ciner Feenwele fihlt sich jener, den sic mit-
nimmt. Ein Oben und Unten ist kaum erkennbar, und wic in irdischen
Zeichnungen von Escher sind Perspektiven und Winkel verdreht.
Selbst Naturgesetze werden gebogen und dic Helden sind so von
wasserelementarer Kraft erfGllt, dass cin Atmen von Luft kaum nétig

ist. Fremdartige Wesen leben hier und hdl)Ln sich mit Mouuun arran-

zahlreicher Meeresungeheuer erwiihnt wird. Andere Quellen weisen
ihm aber ob des Aspekts der Unendlichkeit cinen Ursprung von Los
2u, nicht von Sumu. Nachdem er keine Aufnahme in Alveran fand,
rebellierte er gemeinsam mit anderen unzufiicdencn Gottern und Gi-
ganten gegen die Zwolfgdtter.

Bei den Sumurrern (siche Scite 48) wurde er unter dem Namen No-
minibal als ciner der Gétter des Meeres verehst; unter diesem Namen
kennen ihn bis heute verschicdene Kulie Myranors. In Aventurien be-
tet nur noch cine abskure Sekre zu ihm als Mitglicd des Pantheon der
Neun, das dic Zwolfgdtier stiirzen und die Throne Alverans erringen
will; Rochen und Quallen sollen dic ihm heiligen Tiere scin.

Bei den Vélkern der Risso, insbesondere den myranischen, weitaus

bekannter hingegen ist No'Minoru, der abtriinnige Sohn von Efiirt
und Karribd, Wichter der versunkenen Heimat und Schapfer vieler
Seeungeheuer. Nachdem seine Schwester MarTina bei cinem Wt
ausbruch Efiirts (der auch dic legendiire Heimat der Risso versenkte
und das Volk in fiinf Stromungen verstreut haben soll) ums Leben
kam, stellte er sich der Legende nach gegen den Vater und wurde von
ihe von Rissosiedlungen haben sich man-
cherorts an myranischen Kiisten Mysterienkulte gebilder, in denen
Numinoru in dic schwichelnden Ephar- und Charypta-Kulte einge-
bunden wurde oder sic gar ersetzt hat.

Glaubtman Berichten ghurenischer Handelsfahrer und von der legen-

diesem verstofien. In der N

giert. Sic leben i ihrer Géttin, in cinem b ’

nalen wirren K Korallen,

déren sch den Stadt ad (wo Numinoru cine grofic

hat), sind die Zentren menschlicher Numinoru-

aus
und von riesigen Meeresspinnen gewobenen Luftblasen-Domen, die
darin treiben oder von den Algen gestiitzt werden. Hier leben auch
Landbewohner, irre oder zu Philosophen geworden oder schlichtweg
angepasst an dic lebende Stady, dic ihre neue Heimat wurde.

Die Begegnung mit Mououn kann auch milde sein, eine sanfie, aber
hartnickige Stromung, die cinen Schwimmer mit sich zicht, das Flus-
tern der Gigantin, das Lebewesen zu ihr ruft, dic ihr wic Traumwand-
ler folgen und dic erst im Inneren Mououns zu sich kommen.

IMorocaen vup KLammERMOLOCHE
S A144

Dic Molochen haben vergessen, welche Wesenheit ihre Tocamuyac-
Ahnen cinst dort verehrten, wo nun dic Hauser Vallusas stehen. Sic
trafen sich hier, auf der von der Misa umspiilten Insel, um ihren Gét-
tern 7u huldigen oder mit den Goblins zu handeln. Thre Begegnung
mit den Garether Siedlern verlicf weniger friedlich, die Molochen
wurden zum Frondienst bei der Errichtung Vallusas gezwungen, dic
Statue ihres Stammesgottes begrub man unter der Stadt.

Wihrend der Magierkricge ereilte sie weiteres Unheil, als cin Magi-
er die Tocamuyac und Klammermoloche, cine seltsame, am Wasser
lebende Affenart, in einem chimrischen Experiment miteinander
verband. Aus dicsem unscligen Tun gingen jedoch nicht dic erhoff-
ten unverwundbaren Krieger, sondern die tierhaften, aber keineswegs
unverwundbaren Molochen hervor. Diese cher cinfachen Geschépfe
crregten das Mitleid des Gottes Efferd, und er gab ihnen die Gestalt
ihrer menschlichen Vorfahren. Den Geist des reinen Menschen wollte

er ihnen niche jedoch cinhauchen, denn Menschen vergessen zu
schnell, wer ithnen Gutes getan hat. So lebt dieses Vélkchen unter be-
sonderer Verchrung des Meeresgottes und unter dessen Schurz

Es mag scin, dass er damit auch ein weiteres Ziel verfolgte und dass
diesem kleinen Vilkehen cine besondere Bedeutung in der Erfor-
schung der Sce oder im Kampf gegen charyptides Wirken zukommen
wird. Dies ist auch dic Hoffnung ciniger Efferd-Geweihter, die in den
Molochen daher besonders verchrungswiirdige Wesen sehen.

TuminorRy DER VNERGRUNDLICHE
& B38
In Aventurien nahezu unbekannt ist Numinoru, der fast nur in al-
ten Schriften der Efferd-Kirche als cin Bruder Efferds und Gott des
Meeres, der Sudémungen und der Unendlichkeit sowie als Schopfer

QY

Kulte an den Kiisten Uthurias zu finden, wo sich der unergriindliche
Gott gegen zahlreiche andere Meereskulte behaupten muss

Die Weisen per Tiere
& C4

»Unsere Bordschelmin, die st schon lustig. Was dic sich alles ausdenkt! An-
hern wir dock neulich bisschen sidlich von Hoét-Alem — du weit schon,
wegen Zollen und Kontrollen und so — und sic geht was rauchen, haben
dic in der Bucht da doch die beriihmten Badeschwiimne. Naja, sic bleibt
‘n bisschen lange unten, aber man denky sich ja:, Zauberer and so, nech?
Kommt sie wieder hoch wund erzihit ein wildes Garn, von Stiidien aus
Schuwimmen, wic Hiuser so gro. Da sollen Tintenfische wolnen, und
dic hatten wohl mit ihr geredet. Also, nicht richtig geredet. Irgenduwas mit
bunten Farbuupfen, hat sic gesags, wie ‘ne Schrifi. Ich seh das schon kom-
1men, als niichstes macht mir dieser elende Klabauter dic Haare wieder

Na ja, wenigsten haben wi; scit wir den haben, keine Flaute mehr
gr/mbt Aber is’ dock lustig, oder? Kraken, in Stidten, nee, nee.c
—gehirt in einer Hafenkneipe in Brabak, neuseitlich

»Als ich hinzuham, war das Laboratorium bereits durch einen Fortifex
abgespern. Hinter der magischen Barriere wallte dichter Nebel. Von
dem seltsamen Wesen, das die Fischer aus der Ticfe heraufgeholt hatten,
war chenso wenig wu schen wie von den Forschern, die es hatten sezieren
wollten. Plétalich prallte aus dem Nebel Magister Orkun an dic unsicht-
bare Wand, und seine heisere Stimme fliisierte: “Lasst Sfreil”
Schon wollte Thre Spektabilitit den Fortifex aufhcben, da bemerkien wir
den Tentakel, der sich um den Hals des Magist
—Tugebucheintrag eines Schiilers der Dunklen Halle der Geister zu Bra-
bak, 1030 BF

mich ...

vand.«

Alte cchsische Quellen berichten von cinem Volk achazgroBer Kraken
im Meer, das Muscheln ziichtete, Stidte aus Schwimmen crbaute,
Kontakt zu Ziliten hiclt und dic Aufimerksamkeit Charyb'Yzz’ (Cha-
ryptoroths) ebenso sorgfiltig vermicd wie die der Geschuppten selbst.
Die ‘Sprache’ dicser Tentakelwesen soll darin bestanden haben, kom-
plizierte Farbmuster auf ihrer Haut zu bilden, weik man doch, dass
sich alle Kraken verfirben, wenn sic erregt oder ingstlich sind oder um
sich zu tarnen. Der Kontakt der Achaz zu diesen Wesen muss jedoch
vor langer Zeit abgebrochen sein. Nur wenige Schriftgelehrte (und viel-
leicht einige Fischer) der Achaz wissen noch von Azl Chaz'Kssh, dem
vielfarbigen Wasscrvolk, die Risso kennen es als "Weisc der Tiefe'.
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Das SKLAVEIVOLK DER TiEFE
&A1
Das Wasser der Tiefe, das Nicht-Wasser, man kann ¢s atmen. Das Mecr ist
tief vor Setokan, kein Licht dringt hinunter, der Strudel verschuwindet in
der Dunkelheit. Ich dachte, ich miisste ertrinken, als ich den Atem nicht
mchr anhalien konme, aber als die Fliissigheit in meine Lungen drang

wie ein feines Ol, da war mir wohl, nur konnte ich mich kaum bewegen,
als ob cin Kettenhemd aus Blei mich niederdriiche. Hinde ergriffen mich,
befiiblten mich am lichtlosen Meeresgrund. Als ich endlich meine Angst
iberwunden hatte, ertastete ich, dass es Wesen von menschlicher Gestal
waren, die sich meiner angenommen haticn. Sie miissen mich fiir cinen
der ihven gehalten haben. Ich wurde unisorgt und mit Muscheln gefiit-
Lert. Stindig m/(l/wgm Klopferiusche wn mich heru, dic mich an die

erst im ]
frage ich mich, ob it v At dor Verstindigang sein sollte. Schlieplich
kann man dort unten nicht sprechen und auch nichis sehen. (Ich frage
mich, ob sie wohl blind sind, wie Fledermiuse oder manche Hohlen-
Jfische.) Nach einiger Zeit waren meine Krifie soweit wiederhergestell,
dass mir der Transversalis gelang.«

—aus einem Bricf der Rahjane Merlan, Adepta aus Belhanka, verbann:
nach Bilky, 1027 BF

Die Utulus der Waldinseln verehren Qbaran, den giitigen Sonnenva-
ter, und fiirchten die Nachischwarze Herrin, die in der Tiefe des Meers
haust, fiir alles Bése verantwortlich ist und die Seefahrer in den Tod
hinunter zicht, um ihnen dic Farbe zu nehmen. Thr Wirken soll daftir
verantwortlich sein, dass Wasserleichen cine bleichgraue Hautfarbe

GEISTERSCHIFFE —

»Einst waren sie erfolgreiche Piraten, doch sic verweigerten den Alver-
anischen ihren Anteil. Seitdem fahren sie iiber das Nirgendmeer. Nur
manchmal gelingt es ihnen, in die Welt der Sterblichen zus segeln. Und
dann stehlen und rauben sic, was sie hinnen — ohne Hoffwung, je in Bo-

rons Hallen wu gelungen.«
—cin alter Seemann in Miyamat am Selemgrund

Abgesehen von Wetterunbillen, Sccungehevern und Piraten gibt es
cin Ereignis auf hoher Sce, vor dem sich der Aventurier ganz beson-
ders fiirchtet: dic Begegnung mit cinem Geisterschifl

Hicr soll nun weniger von jenen Schiffen die Rede sein, die deswegen
verlassen auf den Weltmeeren treiben, weil dic jeweilige Mannschaft
einer Seuche erlag, von cincm Sturm tber Bord gespiilt wurde, von
Piraten gettet oder von Sklavenjigern aufgebracht wurde. Tm Fol-
genden ist von echten G die Rede, deren B

cinem Seemann Fluch und Verderben verhciBen und deren Segel von
Winden gebliht werden, die direkt aus den Niederhéllen 7 stammen
scheinen

SPUR UBER DETT WaSSERT

Uber das Erscheinungsbild der Geisterschiffe gibt es nur wenig Ver-
Tssliches zu berichten. Es gibt Spukschiffe, deren AuBercs ganz und
gar ditherische Zige aufiveist, dann wieder wurden solche gesichtet,
denen man dic Jahrzchnte und Jahrhunderte deutlich ansah, die sie
auf dem Meeresgrund oder auf Sce verbracht haben. Schr hiufig wird
von Nebeln und unheimlichen Leuchterscheinungen im Umnfeld
eines Geisterschiffs gesprochen, und manch ciner der Unheilsbringer
soll sich den Besatzungen vorbeifahrender Schiffe bereits aus der Fer-
ne durch cin Heulen wie aus von Kehlen
angekiindigt haben. Oftmals handelt es sich hicrbei nur um Vorboten

weitaus gespenstischerer Geschehnisse, denn jene, dic cine Begeg-
nung mit cinem solehen Geisterschiff dberlebt haben, berichten auch

annchmen — nach Meinung Vieler auch fiir dic bleichhiutigen Er-
oberer und Sklavenfinger, die iber das Meer kommen und Verder-
ben bringen. Einst lebte das Utulu-Volk in Obarans Sonnenreich in
Uthuria, wurde dann jedoch in der lichtlosen Finsternis des Meeres
versklave, Der Greif Obaran beficite die Utulus und wies ihnen dic
Waldinscln als neue Heimat, wo sic noch immer zu Obaran als Son-
nengott beten und sich ihr Herrscher, der Sonnensohn, als dessen
leiblicher Nachkomme sicht. Ob jedoch allen Utulus dic Flucht ge-
lang, dariiber schweigen die Geschichten. Noch heute fiirchten dic
Waldinsel-Utulus das Meer und die Monstrosititen, die die Gebicre-
rin der Tiefe bei Nacht ans Land entsenden kann.

ZCHARKR SAR —
DEeR EROBERER AUS DER TIEFE

&.B57

Als Zchakkr'Sar (etwa Hauter der Seclen) fiirchten Achaz und Ziliten
cinen immensen Seestern, der in der Tiefe des Meeres lebt und seinen
Standort im Laufe der Jahrhunderte schon oft wechselte. Auch Kra-
konicr, Risso und andere Maritime kennen und firchten ihn unter
vielfaltigen Namen. Aus der Mitte des vielfarbigen Ungettims starrt
cin gewaltiges Auge und wirft einen Bann auf jeden, den scin Blick
streift. Zchakke'Sars Kinder, winzig im Verglich zu ihrem Erzeuger,
doch gleich an Gestalt, haften sich an dic Gesichter der Gebannten,
und durch ihre Augen schaut der Eroberer — auf dem Grund ruhend
und lauernd, immer auf der Suche nach neuen Opfer fir scine immer
grober werdende Armee.

FLucH DER IMTEERE




von seltsamen lien, unhcimlichen

lichen Limbusrupturen und nicht zuletzt vom Auflackern wilder,
unberechenbarer Magic, dic sich spontan in unhcimlichen Effekten
die jencn der Zauberformeln und -fliiche FLUCH DER
PESTILENZ, EISENROST, ANGSTE MEHREN oder Fech an den
Hals wiinschen dhneln.
Ebenso uncinheidich sind dic Aussagen zu den jeweiligen Mann-
schaften. Manches Geisterschiff wird scinem Namen im Wortsinne
gerech, denn nach Einbruch der Nacht gehen dort tatsachlich un-
gliickliche Scclen um; in anderen Berichten ist von bescelten Untoten
und anderen Monstrosititen die Rede, die ihren Entdeckern nach dem
Leben trachten — sei cs, weil sic die Lebenskraft ihrer Opfer bendtigen,
um ihre Schreckensfahre fortzusetzen, sei es, weil andere Krafte Nut-
zen aus dem Verderben ziehen, das sic Gber die Sterblichen bringen.

So unheimlich all diesc Berichte auch anmuten, in viclen Fillen sind
dic jeweiligen Geisterkapitine und -mannschaften selbst nur Getrie-
bene. Welcher Fluch sic auch immer dazu verdammt, Ungliick tiber

die Sterblichen zu bringen, sehr hiufig schnen sie sich verzweifele

nach Erlésung.

BeErRUHmMTE GEiSTERSCHIFFE

»Komm niemals cinem Geisterschiff zu nahe, sonst wird auch an dir das
Unbheil wie Pech kleben!«

—aufgeschnappt in ciner Schinke Havenas

Wie viele Geisterschiffe auf den aventurischen Meeren ihr Unwescn
treiben, ist unbekannt. Thr Erscheinen ist nicht auf eine bestimmte
Region begrenzt, auch wenn cin Meeresabschnitt wie die Blutige Sce

ches Opfer einlisst, versucht dic verzweifele Besatzung, unschul-
dige Secleute zu diesem Dienst 2u pressen.

Im Land der Ersten Sonne spricht man hinter vorgehaltener Hand
iiber dic Sultan Dschadari, cin Zauberschiff der alten Dschinnen-
beschwdrer und Zahlenmystiker, das durch einen Zauberunfall zur
ewigen Reis durch den Limbus verdamm wurde. Hin und wieder
2 :

oderbei b

taucht das Schiff wieder in der Dritten Sphire auf. Es heiBt, die
wahnsinnige Mannschaft sei auf Grund der vielen Limbusreisen
auf groteske Weise mit dem Rumpf des Schiffes verschmolzen.
* Ein nicht minder fuchbeladenes Schiff ist dic Wi 3
Holken aus Neersand, dic um 700 BF in den Neer, den gefrchte-
ten Mahlstrom der Tobrischen See geriet. Es heifit, das Erscheinen
des Holk wiirde Sceleute davor warnen, wenn sich der Mahlstrom
erneut Sffnet. Die meisten Matrosen des Bornlandes sind jedoch
davon iiberzeugt, dass dic Geistermannschaft nur noch mehr Un-

cin

schuldige in den unersittlichen Flurenschlund zu locken versucht.
An den Kisten des sicbenwindigen Meeres soll in mondlosen
Nichten das Riesenschiff dic Kissten heimsuchen. Es ist so groB,
dass der Kapitin von Heck bis Bug die ganze Nacht reiten muss,
wihrend die Matrosen als Kinder in dic Wanten Kletern und als
Greise hinunter kommen. Ein Hesinde- nst ge-
mutmaB, dass dieser Mythos aus ciner verschwommenen Erinne-
rung an die Schwimmenden Stadre des Fran-Foras erwachsen sein
Konnte.

-Geweihter hat

Weitere gefiirchtete Geisterschiffe im Sadmeersind die beiden Tha-
lukken Manakus (Meridiana 194) und Nirgendmeer (Questadores
90). Kaum jemand ahnt jedoch, dass beide Schiffe mit befreiten
Sklaven bemannt sind. Diese machen sich den unheimlichen Ruf

dies auf den ersten Blick nahe legt. Im Gegenteil, von G
berichtet der thorwalsche Sceschlangenharpunicr ebenso glaubwiir-
dig wie sein thalusischer Kamerad, der auf einer der Thalukken des

Perlenmeers seinen Dienst verrichtet.

In Sidaventurien gibt es Legenden, die besagen, dass alle Geister-
schiffe ihren Ursprung im Boronsgrund hatten und dass sie auf die
Meere der Welt geschicke wiirden, um an allen Frevern blutige Rache
2u iiben.

Zieht man die Archive der Efferd-Tempel zu Bethana, Perricum und
Brabak zu Rate, dann st5Bt man dort auf dic Namen von weit tber

em Dutzend Geisterschiffen, dic den Eintragungen gemdB schon

scit mehreren Jahrhunderten die Meere unsicher machen. Exempla-

risch scicn hicr cinige von thnen vorgestellt.

* In Ifirns Ozean gilt die Nebeldrache seit fast 700 Jahren als Inbe-
griff des Geisterschiffs. Es heiBt, die Mannschaft wurde von einem
Sturm weitab auf das Meer der Si

ben Winde verschlagen. Hun-
ger und Durst machten sich auf dem Drachenboot breit, und so
wandien sich dic Thorwaler in fhrer Verzweiflung von den Géttern
ab und suchten ihr Heil darin, dass sie sich der unbarmherzigen
Exsiuferin verschricben. Doch die Erzdimonin verlingerte die
Qualen der Mannschaft nur und verdammte sie zur ewigen Irrfahrt.
Auf der verzweifelien Suche nach dem Tod bringt die wahnsinnige
Besatzung seitdem Fluch und Verderben tiber all jene Schiffe, dic
ihren Weg kreuzen.

Seit fast 130 Jahren 7ihle dic Dekapus, cine Kogge aus Nostria, zu
den am meisten gefiirchteten Schrecken rund um die Zyklopenin-
seln. Thr Kapitin war cin Geweihiter des Namenlosen, die Mann-
schaft wurde von jhm zu ewigem Dienst verpflichtet. Neucrdings
heifit es, Harika von Bethana habe den Schrecken der Zyklopensee
nachhaltig gebannt (Reise zum Horizont 33 £).

* Immer wieder wird im Gebiet des Siidmeers vom Auftauchen einer
von Nebeln umwiélkten Zedrakke namens Prinzessin Bahira be-
richtet, deren Mannschaft angeblich zur ewigen Wacht Gber einen

unhcimlichen Gegenstand an Bord verdammt ist. Es

das cinzige
bekannte Geisterschiff mit lebender, wenngleich auch altersloser
Besatzung. Denn der Fluch Bisst sich brechen, wenn die Seeleute
nach 99 Jahren Dienst andere Unglickliche finden, die ihre Stelle
an Bord cinnchmen. Da sich kaum jemand freiwillig auf ein sol-
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von Geisterschiffe und ver

u Nutr nden dhnliche Methoden,
als solche zu erscheinen. Alchimistische Tinkturen lassen sowohl
die Manakus in geisterhafica Blau leuchten als auch die knochen-
Nebel umwe-

von griinem, ge
hen. Ironischerweise wurde die Nirgendmeer tatsachlich zeitweilig
von Geistern ihrer vorherigen Besatzung heimgesucht.
Nattirlich sind noch zahlreiche weitere Geisterschiffe bekannt. Da-
runter chenso schillernde wie gefiirchtete Vertreter wie die Syllaer
Blutfaust, dic Grangorer Alorike Kelet oder dic vor wenigen Jahren
die lich wieder am
Horizont gesichtet wurde. Allerdings ist sic kein Geisterschiff im iib-
lichen Sinne. Vielmehr liegt Rondras Segen auf der Mannschaft, und
so kommt die Reichsforst gelegentlich Secleuten zu Hilfe, die in der
Blutigen Scc in Bedriingnis geraten. Auch in den Hafenkaschemmen
von Thalusa und Khunchom halt sich wundersames Seemannsgarn.

vernichtete K

So spricht man vom Flicgenden Tobrier ebenso wic davon, dass man
bei Vollmond vor der Siidkiiste Maraskans hin und wieder jene Flotte
sichten kénne, dic im Ingerimm 1020 in den Limbus gesaugt wur-
de. Diese Flotte soll angeblich sogar einige Dimonenarchen versenkt
haben. Leider konnte dieses Geriicht bislang noch nicht auf ihren

Wahrheitsgehalt hin Gberpraft werden. Doch es ist ein weiteres Indiz
dafiir, dass auch auf den aventurischen Mecren gétiliche und nieder-
hollische Kriifie weitaus erbitterter miteinander ringen, als es der Fest-
landbewohner fiir méglich halt.

BERUHEMTE GEisTERRAPITANE

Nicht von jedem verfluchten Schiff, das auf den Weiten von Aventu-
tiens Meeren sein Unwesen treibt, ist der Name iiberlicfert. Und in
mindestens zwei Fillen ist der Name des verfluchten Kapitans cins
it dem seines gefurchtcten Schilfes gewosden.

Der t unter diesen Geis st der Flicgende
Bornlinder. Man kann ihm und scinem geisterhaften Segler aufallen

apiti

Meeren begegnen, denn er ist auf ewig dazu verflucht, vor den Kisten
7u kreuzen, ohne cinen Hafen anlaufen zu kénnen. In einer alten
Legende heiBit es, der bornische Kapitan sei ein geldgieriger KaufTah-
rer gewesen, der sich mit niederhsllischen Machten cingelassen habe,
um seinem Schiff sogar die schnelle Reise durch dic Luft zu crmogli
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chen. Doch Efferd, so die Legende, be-
merkie diesen Frevel und bestrafie ihn
zur ewigen Verdammnis auf hoher See.
Vs auch immer an dieser Sage dran ist,
gefirchtet ist vor allem der Fluch des
Fliegenden Bornlanders. Denn wer dic-
sem Geisterschiff begegnet, dem stehen
Leid und Ungliick innerhalb der niichs-
ten sichen Tage bevor.
An den Kiisten des Mecres der Sieben
Winde nicht minder gefiirchtet wird der
cinstige Piratenkapitin Norrasch, der
Nebelbart. Niemand weif, durch wel-
chen Umstand er und scine Mannschaft
verflucht wurden. Doch jedes Kind
zwischen Kendrar und Harben firchret

sich, wenn um Mitternache die Nebel
aufzichen — denn dann heifit cs, d
Norrasch und scine Mannschaft wie-
der auszichen, um dic Kistenstriche zu
plitndern. Einzig gewcihter Boden soll
ihn und scine Geistermannschaft aufhal-
ten kénnen. Und wer unter den Hichen ihrer Geisterbeile scin Leben

ss

aushaucht, der muss sich der Geisterschar unweigerlich anschlieBen.
Erst seit kurzem ist der Goldghul von Yoledamm bekannt (siche Seite
168) , der verflucht wurde, als er einen Boron-Tempel schindete. Am
13. Phex eines jeden Jahres kehrt er zuriick, um sein blutiges Treiben
fortzusetzen.

An den Kiisten des Lieblichen Feldes indes hale sich eine eher hoff-
nungsvolle Sage. Sie berichtet von Kaiser Dozman, der von 481-477
\BF withrend der Dunklen Zeiten regierte. Vor sciner Thronbestei-
gung war Dozman GroBadmiral der Westmeerflotte und hatte es
mit viel Mithe geschaffi, die Seestreitmacht durch die groften Wir-
ge 7u fithren. Er widmete viel Zeit seiner Residenz in

ren jener I

muss der Meister etwas Arbeit in scin Geisterschiff-Szenario investie-
ren. Ein halb verfaulter Seelenverkdufer, der im dichten Nebel auf dic
Helden zudiimpelt, bleibt nur dann bedrohlich, wenn dic Verpackung
o verlockend es auf den ersten Blick
als cinfache Kampft

auch enthalt, was sic verspriche. §
auch erscheint, cin Gei mit
Klassischen Untoten oder Geistern auszugestalten, als Meister sollte

man sich stets verinnerlichen, dass jede Gruselstimmung vergeht, so-
bald dic ersten Wiirfel rollen.

Natiirlich gibt es Szenaricn, die den Angriff cines Geisterschiffes im
Rahmen ciner ahergeordneten Handlung explizit vorschen. Sché-

ner aber ist es, wenn um cinen solchen Seelenverkiufer cin cigen
Abenteuer gewoben wird, einerseits Raum lsst fiir den Aufbau un-

Kuslik, wo er unter anderem Efferd einen groBen Te Ineub

Ui das and aber auch Maglich-

errichtetc und die Verehrung der Orkgotzen unterband. In seine kur-
7 Regierungszeit fillt auch cin strenger Bann gegen den Kult des
Namenlosen und mehrere MaBnahmen gegen Druiden, 477 vBF
verschwand er mic seiner Galecre Schwertfisch von Kuslik auf dem
Meer der Sichen Winde, und noch heute wird gemunkelt, der popu-
Tire Herrscher habe sich durch scine MaBnahmen den Fluch cines
michtigen Druiden zugezogen, dem er nur durch Verlassen des festen
Erdbodens habe entkommen kénnen. Durch Efferd erhsht, soll der
einstige Admiral heute noch auf den Mecren umberfahren und den
von Diimonen und anderen Gbernatiirlichen Schrecken Geplagten
beistehen. Die Fischer der ganzen Westkiiste kennen Sagen um cinen
Kaiser auf dem silbernen Schiff?, der in Not geratenen Seefahrern
hilft, sie mit archaischen Miinzen beschenke und allerlei Fragen iiber

die vergangenen Jahrhunderte stell.

Jonuri vom Stamm der Lieska-Kangerluk wurde der Sage nach im
Ganzen von cinem Wal verschlucke. Da ihre Leiche nicht nach Are der
Nivesen verbrannt werden konnte, soll ihr Geist in cinem Umjak aus
Eis umherpaddeln. Wer ein Feuer am Strand entztindet, sicht angeb-
lich manchmal ihren nebelhaften Schemen traurig in die Flammen
blicken. Sie soll aber auch schon @ber Bord Gespiilte in ihrem Boot
an Land gebracht haben

Unheimlich ist die Geschichte cines geisterhaften Kobrakapfigen,
der an Bord cines archaischen Schilfbootes das Stidmeer befihre. Mit
seltsam ver befiagt das fremdartige Ech-
senwesen Reisende, ob sie den Seeweg zu ciner Goldencn Stadt ken-
nen, deren gleifiendes Bild er in ihre Gedanken projiziert. Kann man
ihm nicht helfen, wendet er sich enttuscht ab und fihet weiter auf

rrenen G

sciner Reise mit Ziel, doch ohne Kurs,

GEISTERSCHIFFE im SPiEL
Um das Auftauchen e isch
schénen und unheimlichen Begegnungen auf hoher See zu machen,

s Geisterschiffes zu ciner atmosp

keiten zur Interaktion mit den Spiclern cinriumt. Nachfolgend einige

Tipps:

* Das Bedrohungsssenario: ‘Interaktion der Helden” bedeutet, diesen
eine Expedition aufdas Geisterschiff zu crmaglichen, soll das Schiff
nicht zur reinen Staffage verkommen. In der Regel muss dazu erst
ein zwingend notwendiger Grund geschaffen werden. Denn vicle
Helden werden richtigerweise davon ausgehen, dass die Flucht vor

einem Geisterschiff im Zuweifel die sicherere Alernative darstellt,
als sich mit dem Horror direkt auscinanderzusetzen. Einc perma-
nent anhaltende Flaute in der Umgebung cines Geisterschiffs oder
~ im Gegenteil — ein magischer Wind, der das Schiff der Helden
mitsamt dem Seelenfinger immer weiter auf dic offenc Sce hinaus
treib, sollte geniigend Motivation licfern, um “dem Ubel endlich
2u Leibe zu riicken”,
Die Gefahr, die von cinem Geisterschiff ausgeht, kann niche groB
genug scin. Es treibt wie eine dimonische Klette unentrinnbar im
Kiclwasser der Helden, Wasser und Lebensmittel an Bord des Spie-
lerschiffes verfaulen innerhalb von Stunden, Krankheiten breiten
sich unter den Seeleuten aus, oder das Spielerschiff wird plotzlich
von dimonischen Bohrwiirmern befallen. Kurz: Kein Mitel ist zu
gering, um den Helden klar zu machen, dass von ihrer Mission
Wohl und Wehe des Uberlebens aller abhingt. Daher sollte auch
der Einsatz von Feuer und destruktiver Zerstorungsmagic nur in
den seltensten Fillen ctwas gegen ein Geisterschiff ausrichten

* Risselhafter Horror: Seine gruselige Spannung bezicht ein Geister-
schiffszenario nicht zuletzt durch den wohl platzierten Einsatz mys-

teribser, ritselhafier und beangstigender Entdeckungen an Bord.
Viclleicht ist der Tisch in der Offiziersmesse noch immer so gedeckt
wie vor 200 Jahren? Sind viellcicht Stimmen zu horen, die den
Helden selisame Dinge zufliistern? Und stimmt es, dass sich um
Mirternachtimmer und immer wieder dic gleiche fiirchterliche Geis-
terszene an Bord abspiclc? Vor allem, was hat all das zu bedeuten?



* Der Fluch: Spicler gehen losungsoriendert vor. Daher sollte der

jeweilige Fluch, der auf cinem Geisterschiff lastet, gut definiert
scin: Was hat den Fluch ausg

ausgerechnet jetzt (wicder) auf? Verfolgen Schiff oder (Geister-)
Besatzung ein konkreres Zicl? Und daraus ableitend: Gibt es cine
Moglichkeit fiir die Helden, Schiff oder Geistermannschaft von
dem Elend zu erlosen? Gerade jene Geisterschifftypen mit ver-
schicdenen Deckebenen und Kabinen stellen ideale, in sich abge-
schlossene Handlungsschauplitze dar. Dies fordert geradezu dazu
auf, die Helden mit einer unhcimlichen und ebenso spannenden
Detektiv- und Schnitzeljagd zu konfrontieren, dic sic von Raum
2u Raum und von einer Not in dic andere stolpern lisst. Am Ende
kénnten der Fund cines alten Logbuches oder dic Bergung vermo-
derter Frachtpapiere stchen, aus denen die Spieler erste Hinw
iiber dic Natur des Fluches ableiten kénnen.

* Der Konflike: Nachdem das Ziel fir die Spieler bestimmt ist (cin

unheiliger Gegenstand an Bord muss gefunden und zerstrt wer-

SCHWARZE SCHLUIDE,

? Warum taucht das Geisterschiff

den, ein alter Streit zwischen der Geistermannschaft harrt seiner
Lasung etc.), gilt es jene Krafte zu definicren, die dem Vorhaben
der Helden im Weg stehen.

Will der verfluchte Kapitin seine unschuldige Mannschaft nicht
zichen lassen? Hat sich an Bord des Geisterschiffes cin Dimon
manifesticrt, der ausgetrieben werden muss? Die abenteuerlichen
Msglichkeiten, die sich hicr auftun, sind mannigfaltig. In jedem
Fall aber sollten sie die Fahigkeiten der gesamten Heldengruppe
herausfordern.

* Lohn der Miihen: Hin und wicder winken den tapferen Helden
auf cinem Spukschiff Gold oder andere Schitze fir ihre Anstren-
gungen. Doch manchmal besteht ihr einziger Lohn in der Gewiss-
heit, den Fluch cines solchen Unheilbringers gebrochen und einem
Dutzend gepeinigter Scclen endlich iiber das Nirgendmeer verhol-
fen zu haben — auf Golgaris Schwingen, versteht sich, nicht auf
cinem Geisterschiff

MacuetsrLave Tierem —

CHarYPTiDES WIRKED

ol den tiefsten Tigfen der Meere aber haust die Tiefe Tochter, denn das
schuwarse Wasser reicht vom Limbus bis in unsere Wels. Sie gebiert Tug
fiir Tag newe Seeschlangen, um die Reihen ihrer untersecischen Legionen
aufeufillen, die im ewigen Kampfe mis der Macht der Elemente stehen.
Aus schuwarsem Golde sind auch die Festungen der Ticfe, in denen ihre
vielsentakligen Diener Wiffen fir den Kampf gegen die Oberen formen.
Die Zitadelle aber ist cin Strudel am ticfsten Punkte der Ticfen, wo gif-
tige Murinen die Ammen und dic lebende, niemals sterbende Nahrang
der Kinder der Tiefen Tochter sind. So es dich aber nach dort verschligt,
wwappne dich gegen das ionenlange Ersanfen und die Qual, nie wicder das
Licht st sehen und doch von ifim zu deinem cigenen Verderben angezogen
e werden.«

—aus dem Ma’zakaroth Schamaschtu — das Daimonicon, Schriftrol-

gang ihres Kontinents Lamahria die Entititen Efiirt den Gebenden
und Karribd die Nehmende anbeteten. Noch heute kennen sie die
meisten Risso unter diesem Namen. Dic wenigen Quellen, die es zum
Untergang von Lamahria gibt, deuten auf einen kosmischen Kampf
hin, der damals die Sphiren erschtterte und den Kontinent im Meer
versinken lieB.

Unter dem Namen Charyb*Yzz gehort dic Erzdémonin mindestens
seit dem Zehnten Zeitalter zum Pantheon der cchsischen Ziliten
und Achaz. Selbst auf dem Gipfel des Chap mata Tapann im nied-
lichen noch heute Tempel
ihrer Gottin. So ist ihr dort cin mit Algen bedeckrer Teich geweiht.
Dic cchsischen Krakonier aus Wahjad opfern ihr als Gal'k'zuul (wie
der Name auch unter gildenmagischen Schwarzmagicrn im Zhayad

Ebenfalls auf uralte Echsen-Traditionen deutet es hin, dass H'Ranga,
dic cehsische Bezeichnung fiir ‘Gétrer’, ihren Widerhall in der my-

aus den (2300 .BF), e Uber-  gefithrt wird).
tragung aus dem Zelemya-Echsischen
So, wic der Gigant Efferd vielen Zwo als thischen

der Meere, des Wassers und der Scefahrt gilt,

5o gilt in Gelehrenkreisen dic Erzdamonin
Charyptoroth als scinc dirckic Gegenspie- A
lerin und Quell all jener dunklen und
furchtbaren Aspekie, die dic Tiefen der
Ozcane und die Gefahren der Sec firrjeden
bercithalten. Insbesondere seit der borbara-
dianischen Invasion und der Entstehung
der Blutigen Sec im stlichen Perlenmeer
sind wieder vermehrt charyptide Dimonen
und ScheuBlichkeiten aus dem dunklen Nass
bervorgebrochen und bestitigen, dass Cha-
ryptoroths Macht und Schrecken nicht nur

aus altem Scemannsgarn gesponnen sind.
Tasichlich scheint es so, dass von allen
Erzdimonen die ‘Herzogin der Nacht-
blauen Tiefen’ ber dic meisten Kulte und
Verchrungsstitien unter einer Vielzahl
von Valkern und Rasscn verfiigt — und
dic Grenzen zwischen tiefster Furcht
vor ciner Erzdimonin und innigster
Anbetung einer gotigleichen Entitit
verschwimmen lisst. Bezeichnungen
haryptik’, ‘Charypso’ oder das
myranische Haus ‘Charybalis’ zeugen von einer uralten Tradition.

Zuriickverfolgen lisst sich dic Anbetung der ‘Unbarmherzigen Ersiu-
ferin’ bis ticf in das Neunte Zeitalter, als die Mahre bis zum Unter-

wie
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 Hranngar gefunden haben mag, dic von den
Thorwalem bis zam heutigen Tag gefiirchtet und fiir alles Ubel auf

Wasser und Land verantwortlich gemacht wird. Doch auch wenn

selbst Orks vom Stamm der Mokolash in den Quellsimpfen des
~ Bodir den Wassergott Ranagh kennen (eventu-
ell ibernommen von in der Nihe siedelnden
Achaz) oder in der versunkenen Unterstad
'"”WW@» von Havena menschliche Schlangenprie-
g ster den Kult der Allesverschlingenden
betreiben und seine Macht zu mehren ver-
suchen, ist bislang vollkommen unbekannt,
in welchem Verhaltnis Hranngar und Cha-
ryproroth zu cinander stchen mégen. Das Volk
der Thorwaler jedenfalls hat sich dem ewigen
Kampf gegen Hranngar an der Seite seines

Gotwals Swafinir verschricben.

Die Verchrung Charyptoroths hat aber auch
unter Menschen cine lange Tradition: Schon
vor Jahrtausenden opferten die Anhiinger des
myranischen Hauses Charybalis der Cha-

rypta in blutigen Ritualen, deren Kult sich
iiber dic Kontinente bis nach Aventurien
auszubreiten drobte (und dics zum Beispicl
im Falle des Tempels zu H'Rangor
Grangor — auch tar). Noch heute trifft sich
in Pertakis cin Kult Globomongs unter dem irrefihrenden Namen
Die drei Kronen des Horas. Auch Adlige lassen sich von der Fassade

heute

ciuschen, doch das geheimnisvolle gleichnamige Buch, das in Wasser

p
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aufbewahrt wird, weil es bei Kontake mit Luft in Flammen aufginge,
Tisst in den beschrichenen Ritualen keine Zweifel, wer hier verchrt
wird. Und selbst im Hesinde-Tempel in AI'Anfa wird mit dem schlan-
genleibigen Kryptor in Wahrheit Charyproroth angebetet.

Diesen Auswiichsen charyptider Huldigungen stchen in Aventu-
rien vor allem Efferd- und Swafnir-Geweihte gegenitber, die stets

»lch Sohn der Unwissenheit, dic Bemerkung meines ersien Mauts lie
mich erschatidern. Notirlich mussien auch die mannigfattigen Schrecken
der Meere, St und und Kraken-
wesen, Daimone und weisere Ungenannie einen Ursprung besitzen, Wer

aber setzt sich schon damit auscinander, wer will wissen, wem er tote Be-

Ausschau nach den Aktivititen der Erzdiimonin und ihrer Diener
halten. Auch die der Efferd-Kirche nah stchenden Efferdbriider (si-
che Seite 81) wenden sich scit cinigen Jahren aktiv gegen dic Blu-
tige Sce und ihre Folgen. Zu den grofen gotlichen Wundern, die
in der Geschichte die Macht Charyproroths deutlich cinschrankten,
zihlen zum einen der Efferdwall im Meer der Sicben Winde, der
die T hen Charyp Ferehrern nach
Aventurien verhinderte, und zum anderen der Stern von Selem, der
im Unterwasserreich von Wahjad cine Pforte in dic Niederhsllen

von

versicgelte.

CHARYPTIDE ORTE DES SCHRECKEIS

Zwar wurde das grobte Unheiligram Aventuriens, die Plorte des
Grauens im Tempel des Krakon im Selemgrund, durch den Fall des
Sterns von Selem verschlossen — doch existieren auf Dere weitere, zum
Teil uralte, zum Teil recht neue Orte, an denen Charyptoroths Mache
der Dritten Sphire sehr nahe ist. So ist das Wissen um die Pforte des
Grauens, dic das myranische Haus Charybalis im heutigen
Grangor (damals: H'Rangor) ffcte, groBrenteils verlo-
ren gegangen. Auch im nérdlichen Delta des Grof-

¢n Flusses vermutet die Efferd-Gewcihtenschaft

eine vor Urzeiten versicgelte Pforte des Grau- -
cns. Von der um 1000 vBF von tulamidischen
Seefahrern entdeckte Tempelstadt As-Sha-
bija al-Charypsodor auf der Insel Altoun
sind einzig eine verrufene Hohle nérdlich
der Stade Charypso und die Legende von
cinem Unheiligtum Charyptoroths iibrig
geblicben.

Ungleich aktiver scheinen jedoch andere
Orte charyptischer Macht zu sein: Etwa
400 Meilen sidéstlich von Beskan licge
das Sargasso-Meer, in dessen Mitte eine
Pforte des Grauens unter Tanginseln ver-
borgen ist, zu der immer wicder Krakonier
pilgern. Im Siidosten Maraskans licgt der
Friedhof der Seeschlangen, an dem crst vor we-

nigen Jahren von borbaradianischen Kultisten cine
miichtige Plorte des Graven in dic Nachtblauen Tiefen

gebffnete wurde. Hier entstanden auch die ersten Ma’hay'tamim — dic
hen. Zusammen mit dem U

der Nordspitze Rulats, an der Darion Paligan dem buckligen Magicr

Xeraan den Charyptoroth-Splitter entriss, sind diese Schauplitze im

astlichen Perlenmeer wichtige Zentren der Blutigen See, die sich von

hier bis nach Vallusa erstreckt und in der der neue Heptarch Darion

Paligan im Sinne der Ersduferin regiert.

Weiter nordlich gibt es einen machtigen Mahlstrom: den Neer vor

Neersand (auch Bahamuths Schlund genannt).

an

DEer ITEER — BaHamvutTHSs SCHLUND
SAR

»Erst Efferd und seine Kinder vereint kerkerion cin, was niemals sein dur
te. Und noch im Kampf spic er, Bahamuth, der Letzson Kreaturen Teil,
erster, dltester und grifier Schrecken der Meere, Abertausende seiner Brut
aus, Efferds Reich auf Dere heimzusuchen und zu verpesten, den tapferen
Secfahrern und frommen Gliubigen eine Gefiah fiir Leib und Seel’. Was
aber, wenn er befieit, seine Schrecken wm sich geschars, eravacht?«

—aus dem Delphin-Manuskripe, heilige Schrift der Efferd-Kirche,
Datum und Autor unbekanns

-

o0

und trauernde Witsven zu verdanhen hat? Und da traf
mich, in Efferds Wogen kreuzender Sucher des Rieslands, die Erkenninis
— ein guter Kapitin ...c

—aus den unverdffentlichten Tage- und Logbiichern von Ruban dem
Rieslandfahrer, newzcitlich

Nur selten nimmt ein wagemutiger Scefahrer das Wort ‘Bahamuth” in
den Mund, im Wissen, damit iber jene Krcatur zu sprechen, die nach
Lesart der Efferd-Kirche Mutter und Vater simtlicher Secungeheuer
ist. Nur wenige kennen den Neer als Bahamuths Schiund, sind damit
der Wahrheit jedoch nah gekommen.
Unter den bekannren Mahlstrimen ist der Neer derjenige, der cinem
Hafen am niichsten licgt. Er tritt immer kurz vor dem héchsten Stand
der Flut auf. Meist st er so schwach, dass er cin Fischerboot zwar
festhalten, aber nicht in die Tiefe reiBen kann. Doch manchmal wird
er zu cinem tosenden Schlund, der selbst einen Holken verschlingt.
Von Zeit zu Zeit treiben seltsame Dinge an dic Neersander Kais, die
der Mahlstrom wieder freigegeben hat.
In den letzten Jahren erscheinen immer wicder Di
vor der Kiiste, tauchen in den Strudel ab und suchen
anschlieBend das Weite. Bei diesen Erschei-
nungen hat keine dieser Archen die Stadt
Neersand oder nahe Dorfer angegriffen,
Schiffe nur, wenn sie auf dircktem Kurs
lagen. Der Efferd-Hochgeweihte fesido-
70 de Sylphur sicht den Grund fiir di-
ese Besuche: “Die Dimonenarchen

hen

versuchen Efferds Heiligtum anzu-
greifen, doch mit der Kraft unseres
Glaubens wird der heilige Stru-

del bestchen.”
Aus diesem Grund werden dem
Neer von der Efferd-Kirche Dinge
anvertraug, die in Efferds Obhut
gegeben werden sollen, wic ver-
botene Bucher, unheilige Artefaktc
— und bisweilen auch aberfithree
Schwarzmagicr. Dic Efferd-Kirche
hat den Strude! laut einem tiber 400
Jahre alten Schrifistiick zum Sakrosankrum
ihres Gottes erklirt, so dass jedem das Hinabtauchen

verboten ist.
Jesidoro de Sylphur und der GroBreil der Efferd-Kirche unterliegen

einem Irrtum, was die Natur des Strudels betrifft: Zwar dffnet scin
Schlund den Weg zu cinem heiligen Ort des Efferd, jedoch genauso

u einem Insanctum seiner Gegenspiclerin Charyptoroth. Der Stru-
del ist cin Kerker der Gatter, geschaffen fiir den ‘Teilleib cines End-
zeitgeschoples, das einst die Welt verheert hat und wieder verhecren
wird, wenn es dem Kerker entkommu: Fast vergessenc Schrifien wie
das Delphin-Manuskript nennen s Bahamuth, den Vater aller See-
ungeheuer. Bisher hat noch keiner der Wissenden es gewagt, den
Gedanken weiterzuspinnen, ob sich hier viellcicht cinst Efferd und
Charypta verbiindeten, um Bahamuth

Dic Dimonenarchen tauchen hier in dic dimonische Ticfe hinab, um
sich zu verjiingen und neue Krifte zu sammeln, dic ihnen Bahamuth
schenkt. Dies Moglichkeit haben sic auch am Seeschlangenfriedhof
vor Andalkan, der jedoch fiir manche Kapitine von Dimonenarchen
in der Hand einer konkurricrenden Macht ist.

Als Dimonenarchenjiger kénnen sich die Helden in Neersand auf
die Lauer legen, um eines dieser Ungetiime zu vernichten. Bei ent-
sprechender Planung und Befihigung der Gruppe sollte dies durch-
aus mit ciner Kleinen bis mittelgroBen Arche miglich sein.




Wenn dic Helden hingegen dic Geheimnisse des Strudels erkunden
wollen, miissen sie nicht nur cin kirchliches Dogma missachten,
sondern auch cine hachst gefahrvolle, aber schr phantastische Reise
in den Sog der Tiefe unternchmen. Hier kommen Sie als Spicllciter
kaum drumherum, cine mystische Unterwassersaga zu inszenicren,
bei denen der Gegner kosmisch und die Aufgaben gewaltig sind. So
lange Sie Bahamuth nicht (daucrhaft) befreien, kénnen Sic jedoch
schalien und walten: Vorerst werden sich DSA-Publikationen nicht
direkt mit dem Strudel beschiftigen.

Sobald Jesidoro de Sylphur die wahre Natur des Strudels erkennt,
wird er sich um einen gewissen Gegenstand sorgen (siche das Aben-
teuer Zeit der Ritter) und dic Helden womdglich in dic Ticfe schi-
cken: dicsmal mit Efferds Segen

Der WG in ik Tiere

Wer mit Kajuboknospen oder Magie in die Ticfe vordringt, wird vom
Mahlstrom wic von ciner kalten Hand gepackt und umhergewirbelt.
‘Wihrend der Horizont schwindet, tost das Briillen eines Ungehcuers
in den Ohren des Todesmutigen. Aoncnalte Michte reiBen ihn in die
Tiefe und driicken ihm schier die Seele aus dem Leib.
Je nach G ] ihrten Para au-
ne fiihrt das Auge des Efferds in sein Heiligtum oder — tiefer und tiefer
—in seinen verdorbenen Kerker.

ia und Sternes

Die GroBE Tiere —~ Das Havs perR WacHT

Silberne Quallen und Schwirme von Leuchtfischen begriiBen den
Ankdmmling und leuchten ihm durch wunderbare Unterwassergir-
ten den Weg zum Haus der Wacht: ¢in

sichtiger Korallenstock mit

Bernstein. Eincr der nevesten Gegenstinde ist cin verfluchtes Buch,
das cinst dic Theaterritter besalen.

Die Unermessticue Tiere — Bawamutns KERKER.

Was von den Géttern niedergeworfen, aber doch nicht vernichtet
werden konnte, liegt hier, im schliirfenden Abgrund. Grundasseln
wirbeln den entarteten Sand auf, Krabbenkrieger bilden huldigende
Heere. Sterbliche taumeln dem Hort der Finsternis immer naher, das
Herz bis zum Halse schlagend. Schwarzes Licht wirft helle Schat-
ten, die Illusionen von der Tagwelt iiber dem Wasser herbeizaubern.
Bleichgrtindler umschwirmen jeden Schwimmer, Seespinnen tanzen
auf dem gigantischen Strudel, hausgroBe Murinenglotzer schnap-
pen nach den Schiitzen des Neers, der hier wic ein rohrendes Fanal

emporsteigt. An sciner Quelle armet das Unvergingliche. Eine uner-
messliche Wesenheit, ‘gréBer und hiisslicher als alle Secungeheuer der
Welt zusammen’. Thr Schlund erzeugt den Strudel, ihre feisten Mz
sen wilzen sich in Fesseln, die in Form aquamarinblau leuchtenden
Tangs dic Wesenheit festhalten. Das ist Bahamuh, cin Leib der Let

ten Kreatur, die cinst vom Damonensulran auf die Schopfung gehetzt
wurde. Immer wieder entsendet er Spher, Boten und Heere, um das

Haus der Wacht zu zerstoren und scine Befieiung 71 vollenden. Und
bald wird er von allen Dimonenarchen, die sich an seiner Kraft gelabt
haben, scinen Preis fordern...

CHARYPTOROTHS mONSTROSE DIEMER_

Fiir den einfachen aventurischen Scefahrer st cs schwer, festzustel-
len, welches

elarmige Seeungeheuer oder welcher dunkle Schlund

siulen- und bogenartig , bunten und
glitzernden Perlen. Hier hilt ein alter Meermann mit Bart, Drcizack
und Fischschwanz Wacht. Er hat keine Augen und keinen Namen
mehr und biifit unsterblich fiir cinen Frevel, den er cinst als Alver-
aniar Efferds beging. Seine Stimme ist gebicterisch und gnadenlos:
Nur, wer cine sciner Questen erfiillr, dic den stindigen Zerfall des
Kerkers verlangsamen sollen, darf wieder zur Welt der Sterblichen
hinaufsteigen. Aus dem bleichen Sand erheben sich von Zeit zu Zeit
Hunderte menschenabnlicher Wasserleichen: Sic versagten cinst in
igen Wacht

ihren Aufgaben und sind nun wic ihr Gebicter zur ew
verdammt.

Im Korallentempel horten Scehunde die Gaben von cinem halben
Schiffs-

Dutzend Vélkern, dic schon am Mahlstrom gesiedelt habet
teile, Urnen, Amphoren und Schiitze aus Schuppen, Kalk, Ch

im Meer ) auf Wirken der Charyptoroth
zuriickgeht — und es ist ihm auch herzlich egal, denn die Chance,
mic dem Leben davonzukommen, wird dadurch nicht grofer. Auch
Gelehrte oder Geweihte schreiben Charyptoroth oft Gefahren zu,
dic anderen Ursprungs sind. Dennoch ist auffillig, wie weit gestreut
charyptide Umtriebe, Kultzentren und Monstrositiiten in der Dritten

e gestreut sind und — ander: andere dimonische Effekte
— offenbar dauerhaft manifestiert scheinen. Dies wiederum ldsst den

Schluss 7, dass cs viclleicht Gefahren gibt, dic urspriinglich cinmal
charyptischen Ursprungs waren, diese inzwischen aber als ‘verwelt-
licht gelien missen — was sic nicht minder gefihrlich macht. Vicl
eher wirft aber dics die bislang ungeklirce Frage auf, welche Machte
oder Effektc hicr iclen kinneen. U ct sich gar
Charyproroths Macht k ?

von der anderer

Als michtige Dicner gelien Baa-
muth (s.0.) und Schamaschis, dic
Fiirstin der Seeschlangen (siche
Scire 38).

Als Beispiele fiir Wesen, die offen-

bar mit der Macht der Unbarmher-
zigen Ersiuferin ausgestattet sind,
scien hier EFLankag, der ricsige
Malmer von Llanka, der den Ha-
fen von Llanka versperrt und von
den Hummericrn als Gott verehrt
wird, und der Mahlstrom in der
Blutigen See genannt, der schon
cin Dutzend Schiffe in die Ticfe
gerissen hat und hinter dem mog-
licherweise cin Amrychoth, cin di-
monischer Dunkelrochen, stecke.
Zwei weitere machtvolle Wesen-
heiten Charyptoroths, dic aber
konkreter  damonischer  Natur
sind und sich deshalb nur sclten in
der Dritren Sphire manifesticren,
seien im Folgenden vorgestellt.




Yo'TllaHOH
S A4

»[...] eine weitere Sichtung: Der Fischer Reochan will am Abend des 23.
Efferd von seinem Hause aus im Wsser der Unterstadt ein — so wirlich
— “vielarmiges Ungetiim" geschen haben, das sich “im Kampfe mit ciner
anderen, gigantischen Gestalt” befand. Nur kurs soll das Ungeheuer; dus
Reochan als Yonahols® bezeichnete, sich oberhalb der Wasseroberfliche

S

May may famim —

Dir DAMONENARCHEN
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Die Dimoncnarchen sind aus dem Chaos der Niederhéllen gebo-
rene Kreaturen, geschaffen, um dauerhaften Bestand in der Dritten
Sphre zu haben. Am 22. Ingerimm 1018 sticBen Pakticrer am ost-

gezcigt haben, dann fitlrten dic ihre A
unter Wisser fort. [...] Wir haben nichis zu befiirchten. Lata versicherte
iy, dass die Lage wicder sicher sei — fiirs Ercte.c

—schrifiticher Bericht des Havener Hochg
terin des Zirkels, 1015 BF

ethten Graustein an die Hii-

Charyptoroths Sohn, wic er auch genannt wird, ist cin dimonisches
Ungetiim mit grotesker Tentakelanordnung, blascnwerfenden Saug-
napfen und einem Maul mit verdreht stchenden Zihnen. Diese mich-
tige Wesenheit wurde bislang nur gesichtet, als es jeweils Charypto-
roth-Unheiligtimer oder andere Diener Charyptoroths verteidigte.
ulett leibhaiig geschen wurde er bef dem Ritual von Borbaradi-

ancern am Friedhof der Seg an der

cn Friedhof der nach und nach drei Pforten
in die anti-elementaren Domi

en Charyptoroths, Agrimoths und
Belshirashs (letztere nur unvollstindig) auf, um dic GroBien Tiere des
aus den Prophezeiungen des Thamos Nostriacus zu schaffen:

schwimmende, gleitende und schreitende Verciniger der perverticrien
Elemente, dic auf jedem denkbaren Terrain tiberlegen scin sollten
Aventurien lernte binnen Monaten das Ergebnis dicser heptasp

rischen Hybris kennen und sprach nur noch von den Dimonenar-
chen. Dieser Begiff ist jedoch weit élter. Er taucht schon im Delphinn-
Manuskript der Efferd-Kirche und beim Scher Yamaz ibn Mhurati
auf Der Zhayad-Name Ma’hay'tam weist gar auf cin allsprachliches
Urwort his Mahaita kombinicrt bei den Tocamuyac di

ilben ma-

Dennoch soll — sozusagen auf der anderen Seite des aventurischen
Kontinents — in der versunkenen Unterstadt von Havena der Krake

Yonahoh cinen cwigen Kampf mit der Drachenschildkréte Lata aus-
fechten (siche auch GroBer Fluss 197). Sollte sich dort auch cine
Porte des Graucns befinden, spricht ciniges dafiir, dass Yo'Nahoh

jedes Mal direke aus den Niederhéllen beschworen wird und nicht in

der Dritten Sphiire prisent ist — noch nicht.
Es mag noch mehr Begegnungen mit diesem Urbild aller
Kraken geben, doch lebt offenbar niemand mehr, um da-
von zu berichten. Ticf im Stden, auf dem Archipel von
Efferds Trinen, heiBt s, in der Mitte der Inseln sei cin
Riesenkrake in cinem Kifig aus Korallen gefangen. Das
Wasser dortist schwarz, verdorben und krank machend.

TurcotH — pie jaHRHVIDERTWELLE
Al i jenen Jabren, da Muamar 'ben Sheranbil, dltester
Sohs von des Sultans sweirer Nebenfraw, Befehliger der Pi-

raten von Unlon war und die Secwege nack dem fernen Ri-
butkan unsicher machte, der Ifvigis Haran ay Lem entsands
witrde, jene Bedrohung zu beenden, ricfen dic Zulneddin
Marustans den Blauen Shaitan der See und beseitigten selbst

WP

die Eindringlinge in ihrem Reich.
Dics erwihnt das Mrchen von Asizel el-Dash, und es ist
dic dlteste Nenmung Turgoths, des vielfach gehérnten W
lenwerfers, der ganze Kiistenstriche und Fseln in das Uy
der Dschejihennach reifie. Seine wahre Gestalt kennt
niemand, stets erscheint er nur als gewaltiger fratzenhafter
Unnriss, schimmernd in Blau und Rot, glithend aus cinem
schavarsen Wellenberg, der sich bis zu den Wolken auftdirmt
wund mit wildem Tosen in dic Ticfe reifit, was ihm im Wege

wass

—Ub T der Silem-Horas-Bil
thek dmz/z Pl&/mml al-. 1zzﬂr, 1001 BF

Erfahrene Perlenmeer oftmals befahren
oder gar versucht haben, den
finden, crzihlen vom “Unaussprechlichen, der erst beim
Namen genannt werden darf, wenn der Tod nahe ist”.

Der Wahre Name dieses sicbengehrten Dieners Cha-
st unbekannt, und

ute, die

weg ins Riesland zu

!
|

ryptoroths ist selbst unter Pakticrern f

doch sich der Wells fer im

Bhactmani, Khuncham

ewig, und das Tulamidya kennt Mhahayatoum als den
Grofien Zermalmerschmetterling.

Drei Archen wurden beim cinzigartigen Ritual am Charyptoroth-In-
sanctum geschaffen. Eine wurde als Keimling von den Gezeichneten
vernichtet (siche Meister der Dimonen), dic Verblichenen sollien
dic Stammuviter und -miitter aller jerzigen und zukiinftigen Archen
werden.

! ) hitte oder
Dimuenarchen das Meer unsicher wachen, Jhee ernichtung
set jedem reclytschatfenen Senscheu sin wablfeiles Aulienen,

Das i nicht zum Schaden gereichen soll. Drumw biteet, ihe 3

Kapi meister, SElbuer wnd Zauberer: A

?

¢

Bi heglavbite Berichtung eines Keiwlings, von de
Grlelrten fMa’hay tam gevaunt, soll eebringen vive Jrémiz
von 3.000 giildenen Bubaten!

ie beglavbigte Veenicltung viver klsinen Arche bis

1l Schritt Lnge soll eebringen vine Primie wn 10000
ildenen Dukaten!

Bie heglaubigte Nernichhung ciuer mittleren Arche bis

500 Schritt Linge soll erbringen sine Prdmie van 40.000
aiildenen Bukaten!

Tie beglaubinte Vernichtung viver grofien Arche sull
eefrringen sine Hrimie von 100000 gitldenen Dukaten!

Bie henlawbinte Hernichtung jeues Gefdhrts, das als
»lagenbringere bekannt ist, soll aber mit wicht weniger als
einer Miertel-illion aiildener Bukaten honoriert werden!

Sn 5ot es fostaelegt i Nenen der Handelshiuser:
Stugrrebrandt, Festum
Tsirkevist, Festum
Ter Gunm, Festun & Fasar
Klade ued Erbew, Perrivum
Mada Basari, Zorgan

DR SRR SRy

weit abscits der aventurischen Kiiste anscheinend auch

spontan. Schiffe kénnen auf seiner Welle rciten, doch

fiir gewshnlich reificn Turgoths Wellenberge alles in die
Ticfe.

Grofiformatiger Anschlag, der seit Mitte 1022 BF
in vielen Hafenstidten des Perlenmeeres aushingt




Die Stammceneration

* An Bord der Plagenbringer (220 Schritt Linge) sucht Darion Pali-
gan (siche Scite 169), der Heprarch der Meere, die stlichen Meere
heim. Die knorrigen Spinnenbeine stiitzen die Arche nur wenig,
dicnen jedoch als michtige Greifiverkzeuge. Bewegt wird der
Schiffsdimon durch drei mit Eisen und Spinnenbeinen festgehal-
tene Seeschlangen — zuwei an jeder Seite, einc unter dem Kicl —, die
in ihrer Qual dic Arche stindig voranpeitschen.

Dic Borke st von Hunderten Morfus besctzt, mehrere Schritt lan-
ge Dornen tragen Aulgespichte zur Schau. Tm Innern des gut 40
Schritt durchmessenden Rumpfes gibt cs ctwa ein Dutzend Decks

mit endlosen Géingen, Hunderten von Réumen, Blasen im Holz
und selbst mit Kleinen Booten schiffbare Unwasseradern und -ka-
nile.

Tm Zentrum pulsiert das Herz der Arche tber cinem riesigen Al-
tarstein von Andalkan, mit dem die Steuerfrau wic cine nscktenks-

nigin verwuchert ist. In den gewaltigen Dimensionen des Rumpfes
hohlen sich Verliese, Quartiere, Schutthalden, Invokationskreise,
Drratsriume, We G Kampfringe, Druck-
wasserkammern, Leichengalerien, Kombtisen und Krakenbeck

* Wogenrachen griff 1020 BF im Golf von Perricum einen Entsatz-

konvoi der Rondra-Kirche an — und verging im Kampf.

o Schwarzer Borkenkifer (70 Schritc Lange) unterstiitzte den Angriff
aufYsilia aus dem Ysli-See heraus und wurde von den Verteidigern
zerschmeteert. Thre Reste vercinigien sich jedoch mit ihrer Mutter,
der Stads aus der Ticfe.

* Galeerenbrecher (75 Schritt Linge) strandete mangels charypti-
den Wassers im transysilischen Hinterland und lockt nur noch als
Holzruine allerlei Alchimisten und Artefakemagier an.

* Knochenotta (50 Schritt Linge) hat cinc besondere Verbindung

1 vor kan und besteht aus

2um Charyp
den Gebeinen von Seeschlangen. Der
um Maraskan unsicher und wird von dem Piraten Vrak komman-

it macht sic dic Ge

e

dicrt. Von der Sulam al-Nassori schwer getroffen, krankt dic Arche
an einer nicht heilenden Wunde.

* Warzelkaiserin (70 Schrit Linge) besitzt nicht dic Fahigkeit zu
schwimmen, sondern krabbelt mit krakonischer Besatzung und
Malmern iiber den Meeresgrund. Thr Kapitin, cin aus Wahjad v
stofiencr Pricster, fithrte sie ins sidliche Perlenmeer, wo sic de

Auf dem Oberdeck reiht sich cin Trutzbau an den néichsten: Wach-
same Augen bei Rotz

al und Onager behalten die umgebende
Sec im Auge. Hinter Algengirten, Exerzierplatz und Dimonen-
standbildern wuchtet sich der zentrale Aufbau in die Hohe wie cine
Echsenpyramide, an der Spitze weht das Banner der Dimonenkro-
ne. Die vier tilweise hohlen Hor
ner sind von Spahern und Leder-
schwingen besetzt, aus kleinen
Lochern steigt bisweilen dunkler
Dunst.
Umgeben ist das Schiff von cinem
Ulchuchu-Algenteppich  sowic
ciner Flote von cinem Dutzend
Thalukken und Kuteern, cinige
davon gebundene, mit Albtraum-
piraten beserzte Geisterschiffe.
Insgesamt befichlt Admiral Pa-
ligan hicr mit scinem Stab tiber
ctwa 700 Mann Besatzung und
Soldner, darunter 100 Wasserlei-
chen und Unwasserzombics, 100
zen Perlen-
meer, 50 Piraten vom Bund der
Schuwarsen  Schlange, Pakticrer
der Ticfen Tochter, 200 Soldner
und Scesoldaten (darunter 40
Doppelssldner), 80 Geschiitzbe-
diener (darunter auch Agrimoth-
pakticrer), 50 Krakonier und
Gal'kzuulim, 50 Kampfschwim-
mer der Risso, 50 Groe Hum-
merier und vicle andere mehr.
* Dic Stadt aus der Tiefe (220 Schritt Linge) verindert nur lang-
sam ihre Position und ist meist im Golf von Tuzak, sidlich von

Piraten aus dem gr

Maraskan oder éstlich von Rulat zu finden. Sie steht unter dem
Kommando des Magiers Arachnor von Shoy Rina und wird auf Seite
162 naher beschricben.

Dik erste TocuterceEneration

* Hornlibelle war der erste Keim dieser Generation, und die Borbara-
dianer setzen groBe Hoffaungen in dieses laubgefligelic Monstrum.
Es flog seinen Ziichtern jedoch als Setzling noch vor Beginn der In-
vasion davon und wurde nie wieder gefunden. Noch immer wird ge-
ritselt, welchen Ort sic aufigesucht haben mag —und ob es jemandem
gelungen ist, diesc machtvolle Arche in Besitz zu nchmen.

o)

bei der Krak dt Yug-Z’Guul wurzelt.

Dir zweite TocutercEnEration
* Boransdorn (70 Schritt Lingc), cinc ctwas schwer zu kontrollicren-
de Arche unter der Knute des Fiirst-Komturs Helme Haffax, hat die
Fihigkeit, sich zeitweise in zwei Kampfeinheiten aufzuspalten. Sie
wechselt zwischen den Statzpunkten

Haffiax’ oder patrouilliert zwischen dem
Golf von Perricum und dem Golf von
Tuzak.
© Gezeitenspinne (55 Schritt Linge)
wurde in den letzten Jahren von Helden
Zerstirt. (nachzuspiclen im Abenteuer
Blutige Sce).
Goldmorgentarantel (40 Schritt Linge)
wird von der Piratin Chimena Ulgaal be-
fehligt. Unter ihrem Kommando kann
sie tberall zwischen dem Bornland und
dem Perlenmeer angetroffen werde
Darbugah (35 Schritt Lange) soll sich
perfekt in Mangrovensiimpfen tarnen
kénnen und jst in der Hand cher gema-
Bigter Piraten der Chalukbucht, dic wi-
derwillig Darion Pali
* Eine Dimonenarche (25 Schritt Lange)
mit unaussprechlichen Rssah-Namen,

hlen.

die sich bevorzugt am Friedhof der See-
schlangen aufhilt und in Konkurrenz
zur Knochenotta steht, wird von dem
Achaz Xqal’al’yssr, auch bekannt als
cho'on'tak (Seite 172), kommandier,

dem sclbst crnannten Hiiter des maras-
kanischen Seeschlangen-Fricdhofs.

* Sechs weitere Archen (6 bis 30 Schritt Linge) dieser Generation
wurden bereits durch Verh der Attacke von ischen
Freischirlern, den Fresstrieb cines anderen Ma’hay’tam, den Ramm-
sporn der Seeadler von Beilunk und dic Zauberkific der Subman al-
Nassori vernichtet.

DRIiTTE, ViERTE vnp rinrie TocutercEnErATiON
Einige Ma’hay’tamim (von héchstens 15 Schritt Linge) werden als
Keimlinge am Friedhof der Seeschlangen und im Sargasso-Meer auf-

gezogen, andere sind allein auf der Suche nach ihrem ersten Steu-
ermann. Eine der Heranwachsenden steht ebenfalls unter dem Ein-
fluss Xqal'zl'yssrs, eine weitere soll von Achaz aus der maraskanischen
Stadt Akrabaal eingefangen worden sein.

0O




Drei junge Archen werden in der ‘Lebenden Werft' Mendenas gefan-
gen gehalten und mit dtzenden Alchimiks
gen unablissig trakticrt. Sobald sie die erwiinschten Holzvarianten

and schweren Kettenz

in der perfekien Form ausgeprigt haben, werden dicse aus den sich

unter Schmerzen £ (chen und in andere

Diese spéiten Kinder haben es offenbar sehr schwer, zu voller Grae zu
gelangen, da ihre Eliern bereits ihre Territoricn abgesteckt haben und
sie von der Seeadler von Beilunk oder Suiman al-Nassori gejagt werden

Archen spiterer Generationen und Teilungen sind zwar widerstands-
fahiger und diesseitiger als dic friihen Exemplare, dafiir jedoch auch

Schiffe verbaut. Dic g weisen

Eigenschafien auf, doch scheint die Bosheit der Archen stets héchst
bedrohliche Nebenwirkungen hervorzurufen.

WEeiteERE

DiE SaLyrRvan

& A123,142,171
Die Salyrean (Isdira: Wiichterin des Heimatmeeres) erscheint von au-

Benw

cin dreiBig Schritt langer Grinwal mit pockentragender ‘Haut',
tarsichlich jedoch ist sie cin Meisterwerk hochelfischer Handwerks-
und Zauberkunst, geschaffen von den Ratselfen des Himmelsturms fast
4.000 Jahre vor Bosparans Fall (Aus Licht und Traum 30). Der Schiffs-
baucr Vonthodal lieB sein Licht in die Konstruktion einflicien, gab sci-
nen Kérper auf und bescelte o das Tauchboot, das — von elementarer
Magie bewegt — der Erforschung der ticfen Sce und der Versorgung des
Himmelsturms dicnte. Als die Hochelfen Pardonas Machenschaften
mehr und mehr zum Opfer ficlen, floh dic Safyrvan und hat seither

in ihren p Ka-
jiiten nufgennmmcn Noch immer sucht die Schiffsseele an den Kisten
von Tfirns Ozcan Verbiindete gegen die Nachtalben Pardonas, um ihr

(liingst vergangenes) Volk aus der Versklavung zu befreien. Die Shaka-

gra ihrerscits kennen und jagen das ‘abtriinnige Schiff’, das zuweilen
Angriffe gegen dic Tiefen Stidtc fihrt.

Kapitinin der Salyroan ist derzeit die unheimliche Waljigerin Zy-
lya (siche Scite 171). Von der Kammer der Wogen aus lenkt sie das
Zauberschiff, spricht mit dem zunehmend von Alter und Einsamkeit
geschwichten die des Schiffsbauers und befehligt ihre zusammenge-
wiitfelce Mannschaft, der sogar drei Necker angehéren.

DEeRr FUNFIE LEVCHTTURmM
& B19,34

Wer dic Bewohner der Zyklopeninseln nach den hiesigen Leucht-
tirmen befragt, dem werden sic nur von vieren berichten. Es gibt
cin fiinftes Leuchtfeuer, von dem man nur sehr selten spricht. Jener
Leuchtturm steht auf ciner kleinen, der Westkiiste von Pailos vorge-
lagerten, kargen Felseninsel. Die Menschen hier nennen ihn ‘End-
losblick’. Gezeichnet vom Verfall unzihliger Jahhunderte liegen die
Reste der Bohlen, die einst seine Pforte verschlossen, im trockenen
Gras, das sich sanft im Seewind wiegt. Direkt unterhalb der Klippen,
auf denen sich der Leuchtturm crhebt, donnert Efferds Atem gegen
den schroffen Kiistenfels und droht diesen wohl bald in die Tiefe stiir-
zen 7u lassen

Woher dic Schiffe kamen, denen dieser alte, trotz des Verfalls majesti-
tisch tiber die endlose, unbekannte Wasserfliche aufragende Leucht-
turm den Weg gewiesen haben soll, wissen nur dic Sichen Winde
des Meeres. Kaum ein aventurischer Segler steuert in den duBersten

Westen, allenfalls einheimische Fischer werfen ihre Netze so weit
vor Pailos’ Kiiste aus. Nur hinter vorgehaltener Hand hort man Ge-

schichten iiber den einstigen Zweck des alten Turmes. Sie erzihlen, er

leuchte den damonischen Heerscharen des Namenlosen den Weg in
diese Welt. Andere beschwaren, der Turm sci cinst von den giildenliin-
dischen Sicdlern errichtet worden, um den Schiffen aus der Heimat

das erste Land im Osten zu weisen. Es gibt gar einige Phantasten,

dic von cinem , aber vor un-

«ergegangenen Insclraich fabulicren. Doch Efferd habe die Insel in

sein Reich aufgenommen, und der Leuchtturm sei das Bauwerk der
letzten Uberlebenden, dessen Schein den Briidern und Schwestern

i

schwerer zu k it Wird sich diese Entwicklung in einem
Dutzend Jahren cingependelt haben und cine neue Rasse von Secko-
lossen tiber das Perlenmeer herrschen?

IlysTERIiED

Ne}

im tiefen Ozean wic ein ferner Stern leuchtet und von der alten Hei-
mat kiinde. Einc andere Legende besagt gar, dass dicses Leuchtfeuer
die Kraft hat, gtldenlindischen Schiffen den Weg zu weisen und den
Bann des Efferdfluches zu brechen, der die beiden Kontinente Aven-
turien und Thaesumu (Gildenland) trennt.

Was man auch immer von diesen Geschichten halten mag, sicher ist,
das zerstrte Leuchtfeuer, dessen Teile aus Glas und Draht bestanden,
war von ganz besonderer Art. Erwiesen ist ebenso, dass man in dem
Leuchtrurm den Anfang ciner sich endlos in den Boden windenden
Wendeltreppe findet.

Das GEHEimIis DER_
CoLrGa ma ITaomH *

&.C108

sAuf halbem Weg ins Gildenland brach beim Angriff cines Secungeheucrs
der hintere Mast, und ein Orkan unier fremdfarbigem Himmel spitlte das
schaver steucrbare Schiff an den Strand einer unbekannten Inscl, dic su
ciner Grofienteil mit einem Dschungel aus baumgrofien Farmen bedeckt
war. Bin Trupp riesiger sweibeiniger Ameisen eroberte dic Colga und nis-
tete sich dort cin. Wir drei
Suche nach cinem Weg aus dem feindlichen Urwald, dem Anlegen von
sicheren Behausungen und vergeblichen Angriffen auf das Schiff und den
Bau der Ameisen. Erst als uns schwarse Schatesucher und ein blauhiu-

mit der

riger Zauberer beistanden, gelang ¢s uns, das Schiff zuriickerobern und von
dem fremdartigen Eiland zu flichen. Auf einer nahen Insel von der Griffe
Maraskans mussten wir die auf uncrklirliche Weise vermoderten Plan-
ken erneuern. Withrend der Arbeiten warde ein Dutzend von uns durch
Gotzendiener in weifien und bronzefarbenden Gewindern verschleppr.
Nach einem Uberfall durch ein kleines Piratenboor, das mit schwarzen

Berserkern bemannt war, den wir nur knapp tiberstanden, kehrien wir mit
cinem giinstigen Westwind zuriick nach Aventurien. Zum Gliick haben
die Ameisen den Gotzen suriichgelassen, das gab fir jeden von uns eine
guie Priimie, aber auf dieses Schiff setze ich keinen Fuft meli.«

— Bericht cines Uberlebenden, 1008 BF

Dic Reise der Karavelle Colga na Naomh, die am 3. Tngerimm 1003 ins
Giildenland aufgebrochen war, fand cin abenteuerliches Ende. Die
Berichte der Uberlebenden wurden vom albernischen Konigshof und
der mittelreichischen Admiralitit lange unter Verschluss gehalten
Dic Statue cines michtigen Jadegdtzen, den die Ameiscnwesen im
Schiff zuriickgelassen hatten, wurde an cine Person, die unerkannt
bleiben wollte, verkauft. Der Erlss deckee die Instandsctzung der Col-
ga na Naomh und cine Primie fir alle tberlebenden Besatzungsmit-
glicder bzw. deren Hinterblicbene.

Auch wenn die bekannten Giildenlandfahrer nur wenig mit dem Be-
ticht der Secleute anfangen konnten, so ist doch anhand der Fund-
stiicke gewiss, dass dic Colga an fremde Kasten gelangte. Doch mag
es sein, das sic nicht das Giildenland, sondern eine andere Region
Deres erreichte.

Vielleicht mag dicser Bericht Anregung fiir cigene Abentever sein,
vielleicht finden sich jedoch auch Helden, die mit der iberholten
Colga na Naomh wicder in dic Ferne zichen.




EmPFEHLUNGEN ZUR VERTIEFUDG
DES maRiTimeEn FLaiRrs

BUCHER

PirateEn — SACHBUCHER_

* Wolfram zu Das Piratenkochbuch, Kocl und
Anckdoten vom antiken Gricchenland iiber Wikinger und Buka-
nicr bis nach China

* David Cordingly (Hrsg.): Piraten — Furcht und Schrecken auf
den Weltmeeren, gute Ubersicht iber verschiedene Gegenden und

Zeitperioden, wirtschaftliche und politische Hn\(crgmnde, Kapes-
Taktiken, gut bebildert, b :
von Schiffen

Piraten — Romane

* Rafacl Sabatini: Captain Blood, die Laufbahn cines Arztes, der
— zu Unrecht verurteilt — flicht und Pirat wird.

* Hans Gerd Stelling: Stortebecker, eine Erzihlung um Deutsch-
lands bekanntesten Piraten

VERSCHIEDENES — SACHBUCHER_

« Stefan Zweig, Magellan - der Mann und seine Tat, schr spannende
Biographic des ersten Weltumseglers und sciner Abenteuer

* Milda Driicke: Die Gabe der Seenomaden, dic Suche cincr Aus-
steigerin nach cinem in Indonesien lebenden Stamm von Seeno-
maden

* Jean Raspail: Sie waren die ersten, die Lebensweise der Eingebore-
nen Feucrlands und ihre Begegnung mit den WeiBen

* Robert D. Ballard: Tiefsee, die grofen Expeditionen in der Welt der
ewigen Finsternis, erstaunliche Erkenntnisse iber das Leben in den
Tiefen der Ozeane

* Clive Cussler, Willy Thaler: Ticfsee, Sachbuch tiber die Geheim-

nisse der Meere

Richard Ellis: Secungeheuer. Mythen, Fabeln und Fakten, cine

reichhaltige Zusammenstellung von irdischen Mythen und See-

mannsgarn.

* Frank
sum, Zeitreise durch die Meere

aus cinem Univer-

VERSCHIiEDENES — Romane

© Jules Verne: 20.000 Meilen unter dem Meer, ein Klassiker mit dem
U-Boot der Phantastik, cinem faszinicrenden Kapitin und vielen
fantastischen Begegnungen unter Wasser: Atlantis, Riesenkraken
und Spazierginge auf dem Mccresgrund

* Jules Verne: Der Leuchtturm am Ende der Welt, der cinsame Kampf
cines Leuchtturmwichtcrs am Ende der Welt gegen einige Piraten

Seefahrt und der Kampf
cines fanatischen Kapitins gegen seine Nemesis: den Weifien Wal.

© Patrick O’Brian: (verschicdenc) Jack Aubrey-Romane, die Aben-
teuer cines Marineoffziers und seines Freundes, cines Schiffarztes,
teilweise Vorlage fiir den Film "Master & Commander’

« Joscph Conrad: Der Spiegel der See, verschicdene Kurzgeschich-
ten, geprigt von der Liche zur See und zur Seefahrt

* Daniel Defoe: Robinson Crusoe, der Ubcrlebenskampf eines auf

ciner cinsamen Insel Gestrandeten gegen “Wilde' und Wildnis

Ernest Hemingway: Der alte Mann und das Meer, der cinsame

Kampf cincs alten Fischers mit seiner grofien Beute.

Homer: Odyssee, cine Scereise mit fantastischen Unterbrechungen

und Begegnungen — zur See und an Land

Cecil Scott Forester: (verschicdenc) Hornblower-Romane, Leben,

Abenteuer und Karriere eines britischen Sechelden, viele seemi-

nische Details.

* Christoph Kolumbus: Das Bordbuch 1492, das Bordbuch des be-
riihmtesten Amerikafahrers

* Robert Kurson: Im Sog der Ticfe, spannender Thriller, der von der
realen Suche nach den Hintergriinden eines U-Boot-Untergangs
berichtet.

* Frank Schitzing: Der Schwarm, Roman tber Gefa
kannt im Meer existicren, bis sic plotzlich beginnen, die Mensch-
heit zu bedrohen.

ren, dic uner-

* Knud H. Thomsen: Speckscites Ostseefahrt, humorvoller Roman
iiber die letzte Handelsfahrt eines wikingischen Knorr mit seiner in
dic Jahre gekommenen Besatzung

* Edgar Ellan Poe: Sturz in den Mahlstrom, Bericht cines Fischers,
der mit seinem Schiff in den Sog eines Mahlstroms gelangt — und
seinem Uberlebenskampf.

* Edgar Ellan Poe: Der Goldlifer, eine Geschichte iiher Kryptogra-
phic und eine Schatzsuche

* Robert Louis Stevenson: Die Schatzinsel, der Klassiker aller Jagden
nach cinem Piratenschatz

Comics

Piraten

* Der Rote Korsar, detailliert illustriertes Leben und Abenteuer cines
Piraten

VERSCHIEDENES

* Prinz Eisenherz: Ichth lis, das Gehel
Vulkanausbruch und-uuuux Sudl geridt in Gefahr, entdeckt zu
werden.

is ciner durch einen

nd und detailliert illustrierte Aben-
tever ciner Adligen auf See; Sklaverei, ferne Lander, Seckimpfe

* Tim und Struppi: Der Schatz Rackhams des Roten, Die Suche
nach einem versunkenen Piratenschatz

* Reisende im Wind, hervorray

| U

* Fathom™, die Suche einer Frau nach ihrer Herkunft, dic bei einer
der Rassen liegt, die ohne Wissen der Menschen in den
Meere leben

* Aquaman™: The Atlantis Chronicles, die Geschichte von Atlantis,
sciner Mysterien und Magic — im DC-Comic-Universum.

* Aquaman™: Sword of Atlantis, die Abentcucr des Kénigs von At-
lantis, dic cr auf der Suche nach seiner Vergangenheit und Identiit
erlebr.

efen der

* “Tempest: Prophets and Kings, der wunderschén illustrierte Kampf
cines jungen atlantischen Magiers gegen scine Feinde und dic Ent-
deckung sciner Krifte

|



MMUSiKVORSCHLAGE FUR DiE
VUntermarvnG marRifimen FLairs

* Into the Blue, Stimmungsmusik fiir alle Arten maritimer Abenteuer
* Klar zum Entern! — der Soundtrack zum DSA-Abenteuer (s.u.),
nutzbar auch fi

ndere Piratenabenteuer

als ‘Beg ik von Unter

* Jean Michel Jarre: Waiting for Cousteau

* Debussy, La Mer (Klassik)

* Anton Bruckner: Sinfonien (Klassik)

* Gustav Mahler: Sinfonien (Klassik)

* Sergei Rachmoninov: The Rock (Klassik)

* Richard Strauss: Metamozphosen, Tod und Verklrung (Klassik)
* Richard Wagner: Der Ring ohne Worte (Klassik)

* Klaus Badelt: Pirates of the Carribean (Filmmusik)

* Marcel Barsotti: Dolphins (Filmmusik)

* John Carpenter: The Fog — Nebel des Grauens (Filmmusik)
* John Debney: CutThroat Island (Filmmusik)

* Klaus Doldinger: Das Boot (Filmmusik)

* Danny Elfman: Batman returns (Filmmusik)

* Stephen Endelman: The Englishman who went up a hill but came
down a mountain (Filmmusik)

* John Frizzell: Ghost Ship (Filmmusik)

* Lisa Gerrard: Whalerider (Filmmusik)

* James Horner: Der Sturm, Titanic (Filmmusik)

* Mark Isham: A River runs through it (Filmmusik)

* Alan Menken, H. Ashman: Ariel, die Meerjungfrau (Filmmusik)

* James Newton Howard: Atlantis — The Lost Emire, King Kong
(Filmmusik)

* Basil Poledouris: Jagd auf Roter Oktober (Filmmusik)

* Eric SerrLe: Grand Bleu (Filmmusik)

* Alan Silvestri: The Abyss (Filmmusik)

* Vangelis: Chariots of Fire, Conquest of Paradise — 1492 (Film-
musik)

* John Williams: A.L, Der WeiBie Hai (Filmmusik)

FiLmE aLs ATUREGUIG FUR DiE
Avscestartvnc mariTimen FLairs

Doxvmentationen

* IMAX Decp Sea 3D, 3D Einblick in dic Meere, ohne selber nass
2u werden.

* Unser blauer Planet, verschicdenc maritime Lebensberciche und
ihre Bewohner

* Deep Blue, Zusammenschnitt von Unser Blauer Planet

© Deep Ocean, das Leben cines Pottwals bictet interessante Einblicke
in das Meer, vor allem die Ticfsce.

* Tierc und Legenden: Der Hai — Gott oder Damon, poynesische
und madegassische Mythen um Hai-Géteer, Dokumentation zum
Haifung

* Die Jagd nach den Gewiirzinseln (aus der Reihe Sphinx — Geheim-
nisse der Geschichte); Vasco da Gamas Afrika-Umscgelung

* Monster der Tiefe — im Reich der Urzeit, Leben und Kampf von

Ticren wic P che, S : i

* Nomaden des Windes, Serie iiber dic Polynesicr, Leben und Secfahrt
* Shakleton — Heldensaga im Eismeer, dic verhangnisvolle Expedi-
tion der Shackleton-Expedition in dic Antarktis

SPIELFiLIIE:

Piratenfilme: Captain Blood (1935), Der Rote Korsar (1952), The
Black Swan/Der Seeriuber (1942), Fluch der Karibik (2003), Fluch
der Karibik I (2006), Fluch der Karibik TIT (2006), Hook (1991),
Des Kénigs Admiral (1951), Der Schwarze Korsar (1976), Sandokan
(1976), Der Herr der Sicben Meere (1940)

Unterwasserfilme: Abyss (1989), 20.000 Meilen unter dem Meer
(1954), Die Hollenfahrt der Poscidon (1976), (TV-
1993-1996)

Meuterei auf der Bounty (1935, 1962), Waterworld

Ur-Wale

* Menschen gegen Monster (Teil 3): Kampf um Neuseeland, die
Ersthesiedelung Neuscelands durch dic Maori

* Die SeidenstraBe des Meeres, Seric fiber dic antike Seefahrt von
China iiber Indochina, Indicn und Arabicn bis Byzanz

(1995), Master and Commander (2003), Das Licht am Ende der Welt
(1971), Der WeiBie Hai (1978), Moby Dick (1956), Dagon (2001), Der
Scewolf (TV-Scric, 1971), Adantis (Disney, 2002), Sindbads sicbte
Reise (1958), Sindbad gefihrliche Abenteuer (1974), Sindbad und das
Auge des Tigers (1977), Jason und die Argonauten (1963)

DSA-PvuBLirationEn

ABENTEVER aVF, vITER vIID am IMTEER_

© Aufbruch in die neue Welt; Mcer der Sichen Winde (1986) [aus der
DSA-Professional-Box 1]

in; cin Tauchexperiment in der Giberfluteten Altstade
von Havena (1987)
Das Schiff in der Flasche; Mysteridses in einem magischen Bud-
delschiff, Soloabenteuer (1991)
Abenteucr in Albernia; [Abenteuerheft zur Spiclhilfe Das Fiir-
stentum Albernial, Necker, Nixen, Tauchginge, der Flussvater, dic
Drachenschildkrdte Lata, Liaiclla (1991)
Pforte des Grauens; Charyptides (1996) |iberarbeitet im Sammel-
band Meister der Démonen, 2005
In Satinavs Kielwasser; (in Wunderwelten 32), Liingengradproble-
matik, Guidobaldo Quintone, (1996)
Die Phileasson-Saga; Perlenmeer, Chalwen, Inscln im Nebel
(1999) [bzw. die Einzelbéinde Auf der Spur des Wolfes, Inseln im

Nej

Nebel|

* Reise zum Horizont; Meer der Sieben Winde, Thalassion (2000)

* Lockruf des Siidmeers; Siidmeer, Piraten (2001), [auch einzeln als
Das Grauen von Ranak, Die Fahrt der Korisande, Die Insel der
Risso, Der Bund der schwarzen Schlange erschicnen]

* Blutige See; Blutige See, Charyptides (2001)

* Der Jadeberg; (im Sammelband Pfade des Lichts), Unterwasser-

(2003)

szenen

* Der
(2004), Piraten

* Leichte Beute; (im Sammelband Questadores) (2004), Piraten

* Dic groBe Wettfahrt; (Szcnario im Sammelband Questadores)
(2004), Wertfahrt zur See

* Auf den FlsBen der Tocamuyac; (Szenario im Sammelband Ques-
tadores) (2004), FloBmenschen

« Dic Ja iteilige Ka
siinge) (2004), Thorwaler

Rettung; (im S Iband Q

d Skalden-

cim

=
<



Pi (Szenario im S

* Der Unersittliche; Blutige See, Rulat, C

aryptides (2006)
© Klar zum Entern!; Stidmeer, Perlenmeer, Piraten (2007)

. d -

* Goldene Fliigel; Piraten, Maraskan (2007)

+ Tédliche Tiefen; Ticfen der myranischen See (2007)

¢ Efferds Wogen, Sec-
fahreen, Tauchgange, maritime Kulturen, Entdeckerreisen (2007)

ichten) (2005),

Ghurcnia (1996)

Romank avF, voTER vib am MEER

* Hans Joachim Alpers: Hinter der cisernen Maske; Piraten, Siid-
meer, Ghurenia (1996)
* Hans Joachim Alpers: Flucht aus Ghurenia; Piraten, Stidmecr,

* Hans Joachim Alpers: Das letzte Duell; Piraten, Stidmeer, Ghure-

nia (1997)

* Hans Joachim Alpers: Gefangene der Zyklopeninseln; Sce der Kla-

* Daniel Jédeman

genden Glocken, Tala
* Daniela Knor: Hjaldinger Saga 1: Glut; die Uberfahrt der Hial-
dinger aus dem Giildenland (2006)
n den Neheln Havenas; Efferdkult, Charypto-

a (2006)

roth, Tauchexpedition (2007)

HaorT am Winp — Ein GLOSSAR_
SEENMANNISCHER AUSDRUCKE

Aal: cin Schiffsgeschiitz, das Bolzen, Specre
oder Harpunen verschicfit.

Abdrehen: Schiffskurs so dindern, dass man
sich von einem Objekt cntfernt.

Abfallen: Segelschiff so drehen, dass der
Wind mehr von achtern kommt.

Abficren: an einem Tau herunterlassen, 2.B.
ein Beiboot abieren

Achter-, achtern: zum hinteren Teil (Heck)
des Schiffes hin ausgerichtet; in Fahrtrich-
tung geschen hinter dem Schiff

Besanmast: bei Mehrmastschiffen hinterster
Mast des Schiffes; meist havenisch getakel
siche Takelung

Bilge: unterster Raum des Schiffes, direke
iber dem Kiel; eignet sich zur Aufnahme von
Ballast; hicr samaclt sich meistens brackiges
Wasser; Heimat der Schiffsratten

Bireme: ein Ruderschiff mit zwei Riementei-
hen; siche Scite 103

Blinde: Sprictsegel

Block: Holzgehiuse mit einer oder mehreren

§ deck, von dem d;

Teil

ten Schiffe gesteuert und befehligt werden
Achterkastell: alte Bezeichnung der Achter-
trutz

Achtersteven: heckwartige Verlingerung des
Kicls; Schiffsrumpf

am Wind: siche Windrichtungen

Dhau: groes, stabiler tulamidischer Fracht-
segler; siche Seite 117

Dickschiff: Bezeichnung fiir cin groBes Han-
delsschiff; haufig auch fir Kogge, Holk (Fes-
tumer Dickschiffe) und Potte verwendet
Drachenschiff: auch Otta genannt, Handels-
und Kriegsschiff der Thorwaler; siche S. 112
Drachenzunge: Geschiz, das cinen Strahl
Hylailer Feuer verschicBt, wegen der hohen
Brandgefahr und der geringen Reichweite

auf Schiffen uniblich (meist am Bug mon-
tiery).

dient der .
des laufenden Guts oder der Straffung des
stchenden Guts.

cines

Bock: schweres Schiffsgeschiz, das wegen
der Flugbahn der Geschossc nur von Ruder-
schiffen aus cingesetzt werden kann.

die Rahen in Lir

g brin-
gen

Anker: Aventurische Anker sind meist Stock-
anker, dic sich weniger durch ihr Gewicht als
durch ihre Sperrigeit am Boden halten.
Armada: Flotte

aufbringen, ein Schiff: sich cin fremdes Schiff
ancignen; auch fir kapern

aufschieBen: cin Scgelmansver, das dazu
dient, die Fahrt aus dem Schiff zu nehmen.
Backbord: in Fahririchtung geschen links
vom Schiff; dic linke Seite des Schiffs
Balkenkiel: Ein Balkenkiel schiitzt die Au-
Benhaut des Rumpfes vor Bodenberiihrung
und crhoht die Kursstabilitat; fallt der Kicl
zum Heck hin ab (Kiclfall), wird die Abdrift
verringert.

Barkasse: grofites Beiboot auf Kriegsschiffen
Barke: verschiedene zweimastige Schiffstypen
in Siid- und Perlenmeer

Belegnagel: cin bis zwei Spann langer Holz-
pflock, mit dem das laufende Gut an der Re-
ling befestige wird; cignet sich auch als Wurf-
keule oder zum Zuschlagen.

Besan: Segel am hintersten Mast; siche Be-
sanmast

vierter Mast einer groBen
Schivonc, mit Havena-Takelung
Bovenbinde: Kleincs Rahsegel an einem Klei-
nen zusitzlichen Mast oberhalb des Bug-
spriets

Bramstenge, Bramsegel: Verlingerung des
Mastes, oberhalb von Untermast und Mars-
stenge; dort angebrachtes Rahsegel; nur weni-

Drakkar: thorwalsch fir eine
groBie Otta; siehe Seite 112

Drift: Bewcgung cines Schiffes ohne cigene
Kraft, durch den Wind und oberflichlich
Meeresstrémung hervorgerufen

Dromone: schnelles und wendiges Ruder-
en Ruderreihe
(melst aus AlAnfa); siche Seite 104

dwars: querab zur Fahrtrichtung, also genau
im rechten Winkel backbord oder steucrbord
Dwarslinie: Gefechtsaufstellung, bei der die

cinzelnen Schiffc einer Flotte dwars zucinan-
der stehen; im Galcerenkampf verbreitet

Eissegler: mit Kufen und Segel ausgestattetes

g groBe Schiffe fihren und
Marssegel, also cine dritte Scgeletage Gber

For ittcl im hohen Norden, von
den Firnelfen entwickelt; siehe Seite 123
B auberhafte Rudersegelschiffc

dem GroBscgel und dem G
Brassen: Taue des laufenden Guts, die dazu
dicncn, dic Rahe um die Segel zu drehen und
5o das Segel in gecignete Stellung zum Wind
2u bringen.

Bug: vorderer Teil des Schiffes

Bugsptiet: cin vom vordersten Teil des Bugs
ausgehender Balken, an dem laufendes und
stehendes Gut befestigt wird; unterhalb des
Bugspricts findet sich gelegentlich cin zu-
sitzliches Segel, das Sprictsegel.

Deck: horizontale Unterteilung des Schiffs-
innenraumes, beginnend oberhalb der Bilge;
aventurische Schiffe haben meist hichstens
zwei durchgehende Decks; die Stockwerke in
den Trutzen werden auch Decks genannt.

194

der Hochelfen, mit denen dic Inseln im Ne-
bel erreicht werden kinnen; siche S. 123
Entern: Sturmangriff von Schiff zu Schiff
Ewer: aus Salza stammendes zweimastiges
Segelschiffmic Seitenschwertund flachem Bo-
den zum Kiistenhandel, Flussschifffahrt und
Fischfang; bendtigt auf Grund der Rumpf-
form kcinen Hafen.

Fall, Mz. Falle: Tauc des laufenden Guts, die
zum Auf: und Niederholen der Rahen und
Segel dienen.

Flaute: linger andauernde Windstille
Flaggschif: Fihrungsschiff einer Flote,
wird meist von einem Sccoffizier im Admi-
ralstang kommandiert.



Fleutes in Grangor entwickelres grofies Han-
delschiff, dass ciner Schivone schr dhnelt.
Fockmast: bei mehrmastigen Schiffen der
Mast vor dem Grofimast; in Aventurien meist
rahgetakels; siche Takelung

Foliant: dickes Buch, in dem der Stand und
Lauf der Sterne verzeichnet ist; unentbehrlich
fiir Navigatoren der Khunchomer Schule.

saffel k : scltene

bei der cin zwischen zwei Spicren (Gaffel
und Baum) aufgespanntcs Segel hinter dem
Mast gefahren wird; der Segelbaum kann sich
um den Mast drchen; in Aventurien nur auf

Kleinen Kistenfahrzeugen 7u finden.

Triremen, mit besserer Hochscetiichtigheit
und Kampfkraft; siche Seite 105

Galeere: Sammelbegriff fiar verschiedene
Ruderkricgschiffe wic Bireme (S. 103), Trire-
me (S. 117) und Galeasse (S. 105), die nicht
aus Thorwal stammen; ein Hauptmerkmal
der Galeeren ist die Geschwindigkeit, Ma-
névrierfihigkeit und Unabhingigkeit vom
Wind wihrend cines Gefechtes. Der Haupt-
nachteil besteht darin, dass Galeeren nur
cingeschriinkt hochscetauglich sind und auf
Grund der Versorgungslage cine geringe
Reichweite haben.

Galeone: alte, vor allem im Bornland verbrei-
tete Bezeichnung der Schivone; siche S. 114
Galgen: auf Drachenschiffen zu findendes
Holzgeriist, das zum Lagern der nicder-
geholten Rahe wihrend Rudermanévern
dient.

Galionsfigur: unter dem Bugspriet ange-
brachte Verzicrung, meist cinen Menschen
oder ein Fabelwesen darstellend

Gig: Ruderboot, meist als Beiboot genutzt
GroBmast: bei Mehrmastschiffen der hchste
Mast des Schiffes

halsen: cin Segelmanéver, um dic Fahrtrich-

tung zu wechscln

l

Windrichtung
halsen
Harpun-Aal: cin Schiffsg mitdem Har-

punen oder Enterhaken verschossen werden
hart am Wind: sichc Windrichtungen
F am weitesten ladend

havenische Takelung

Holk, Holken: cin nordlandisches Flandels-
schiff; auch Nef genannt, Weiterentwicklung
der Rogge; siche Seitc 106

Hornisse: cin leichtes Schiffsgeschitz zur
Abwehr von Enterangriffen

Huker: gréBeres Fischerboot aus Paavi und
Riva; siche Scite 111/112

Hylailer Dreikreuz: cin Navigationsinstru-
ment, bei dem sich auf ciner waagerechten
Schiene drei verschicbbare Peilstabe befinden;
durch Anpeilen eines Sterns und in Deckung
Bringen der drei Kimmen lisst sich dic Fshe
cines Sterns tiber dem Horizont bestimmen
Hylailer Feuer: cin leicht entflammbares,
aber schwer zu lsschendes Brandal, auch als
Charypser und Mengbiller Fever bekanng;
beruchtigte Rotzenmunition

Jolle: Kleines cinmastiges Beiboot, auch: al-
bernisches Fischerboot

Jungfer: cine Scheibe mit drei Lochern, shn-
lich einer Blockscheibe, dicnt zur Lastvertci-
lung in der Takelage

Kabelgatt: Lagerraum, in dem die langen

sowie allerlei Reserverauwerk
gelagert werden,
Kajak: geschlossenes Ruderboot der Nivesen;
siche Seite 107
Kajiite: Kabine an Bord cines Schiffes, fir
cine oder mehrere Personen als Schlafraum;

grofie Kajiice ist meist dic Kapiti im

Klinker, geklinkert: Bauweise der AuBenhaut
des Schiffes, bei der sich die Planken dachzic-
gelartig tiberlappen; sehr flexibel.

kentern: Uberschlagen des Schiffes um dic
Lingsachse, so dass es kicloben treibt (und
meist sinke).

Kicl: vom Bug zum Heck verlaufender, un-
terster Balken des Schiffes, von dem die Ste-
ven und die Spanten abgehen; auch Bezeich-
nung fiir den gesamten Boden des Schiffes.
Kielfall: siche Balkenkiel

Kicllinie: Gefechtsaufstellung, bei der die
Schiffe hintereinander in dicsclbe Richtung
fahren; bei Flotten verbreitet, deren Schiffe
s gerichtete Geschiitze aufweisen.
Kiclschwein: auf dem Kiel angebrachter Bal-
ken, der der Verbesserung der Lingsstabilitic
und dem Anbringen von Verstrebungen im
Schiff dient; bei gréBeren Schiffen sind ne-
ben dem Mittelkiclschwein auch Scitenkiel-
schweine innerhalb der Spanten zu finden.
Klinkerbauweise: Dic Schiffsplanken wer-
den tiberlappend angebrachg; die obere Plan-
ke iiberlappt joweils dic untere.

Kliver: cin dreieckiges Segel, das vor der
Fock am Kliiverbaum, vor dem Bug gefahren
wird. Sind zwei Kliiver aufigezogen, wird der
vordere AuBenkliver und der hintere Bin-

seity

nen- oder Innenkl
Knorre: Handelssct

T genannt.
der Thorwaler; siche

Heck des Schiffes

Kalfatern: Abdichtung der Nihte zwischen
holzernen Schiffsplanken mit Werg, Baum-
wolle und Pech

Kanu: Ruderschiffder Dschungel- und Wald-
insclbewohner; siche Seite 106

Karavelle: schnelles, mehrmastiges Segel-
schiff: hiufig havenisch getakels, siche Take-
Tung; Formen: Karavelle, Gran-

Scite 109

Kogge: Handelsschiffstyp,
selegendlich auch Dickschiff genanat; siche
Seite 110

Koggovelle: Hybridschiffstyp aus Nostria,
Mischung aus Kogge und Karavelle, auf
Grund der schlechten Segelcigenschafien
wird dieser Schiffstyp nicht mehr gebaut.
Kolderstock: bei Schiffen mit Heckruder zu

nordlindischer

gorer Hai, Pailische Karavelle, Nectha Zwei

Spant
des Schiffes; Ort der groften Breite
havenische Takelung, havenisches Segel:
‘Takelungsart, bei der cin dreieckiges Segel an
stehenden Rahe gefahren wird.
Heck: hinterer Teil des Schiffes

master, Karavelle, Droler-Ka-
ravelle; siche Seite 107

Karracke: groBes, mehrmastiges Segelschiff
mit hohen Trutzen; siche Seitc 108
Katamaran: Weiterentwicklung des Ausle-
gerkanus; siche Seite 109

findender senkrechter Stock, mit dem dic Ru-
derpinne ausgelenkt wird.

Kombisse: Kiiche des Schiffs, oft der einzige
Raum an Bord, in dem offenes Feuer erlaubt ist
Kompass: auf cinem unbekannten Phinomen
beruhender Stidweiser; teure und schwere Ein-
richtung gilldenlindischen Ursprungs



Krihennest: Ausguck, Mastkorb, Gefechts-
mars; hiufig mit ciner Hornisse bestiickt
Kringung: bezeichner dic Neigung eines
Schiffes zur S
Kraier: bornisches Fluss- und Fischereiboot
Kraweel: Bauweise des Schiffsrumpfs, bei der

cite

die Planken der AuBenhaut stumpf ancinan-
der stoBen, um an den inneren und duBeren
Schiffswinden glatte Flichen zu erreichen,

sehr geringer Wasserwiderstand.

kreuzen: cin Segelmandver, um gegen den
Wind zu fahren.

Kautter: cinmastiges Kleines Segelboot fiir den
Fischfang und Zolldienst; siche Seite 112
laufendes Gut: Zum laufenden Gut gel
ren all jene Spicren und Taue, die wihrend
Segelmangvern bewegt werden, also die Ra-
hen, dic Falle und Brassen

Lee: dem Wind abgewandte Seite des Schiffes
Logleine: Leine mit in regelmiBigen Abstin-

den angebrachten Knoten; dient zur Bestim-
mung der Geschwindigkeit des Schiffes
Lorcha: Kleinere Variante der Zedrakke, tula-
midischer und maraskanischer Segelschiffs-
typ, sowohl als Handelsschiff als auch als
Kriegsschiff cingesctz; siche Seite 112
Lorchasegel: trapezformige Scgel der Lorcha

Losstern: auch Ifirnsstern oder Polarstern;
aventurischer Nordstern, cinziger unbewegli-
cher Stern des Nordhimmels, wichtiger Fix-
punke fiir dic nichdiche Navigation

Luy: dem Wind zugekehrte Scite des Schiffes
Ma’hay’tamim: Magier-Bezeichnung fiir Di-
monenarchen; siche Scite 189
Mast: Aventurische Schiffe besits
mal vier Masten; bei Mchrmastschiffen heift
der erste Mast Fockmast, der zweite Grof-
mast und der dritte und vierte Besanmast;
der GroBmast hat meist cine Linge, die der

en maxi

stel

Lange der Wasserlinie des Schiffs entspricht,
Fock und Besan bis zu 3/4 dieser Linge; bei
mischgetakelten Schiffen sind der Fock- und
GroBmast rahgetakelt, der oder die Besan-
masten havenisch.

Marlspieker: cin groBer Dorn zum Spleifien
von Tauen
Ma lattform oder Krdhennest an der Ver-

bindungsstelle von Untermast und Marssten-
ge; hier konnen die an den Salingen ange-
brachten Taue verstellt werden; dient auch
als Ausguck oder Gefechtsplattform

Marssegel, Marsstenge: Verlingerung des
Untermastes durch einen aufgesetzten Bal-
ken (siche auch Saling); an der Marsstenge
renes Rahsegel

Feuer:

fir Hylailer Feuer, cin alchimistisches Brandl
Messe: groficr Aufenthaltsraum der Mann-
schaft oder Offizicre an Bord eines
Schiffes; dient hiufig auch als Schlafraum.
Mischtakelung: Verkniipfung von Rah- und
Havena-Segeln

Nachen: Kahn

Nao: Bezeichnung fiir cine grobe Dreimast-

der

Karavelle im Siiden Aventuriens
Nef: siidaventurische
Holken

Bezcichnung eines

Oktere: ungenaucr Sammelbegriff fiir einige
der gewaltigsten Schiffskonstruktionen der
(bosparanischen) Vergangenheit, vor allem
Quadriremen und Quinqueremen, aber auch
“Trimaranc, deren Ausleger Biremen oder Tri-
remen ahnlich sind.

Otta: Thorwaler Bezeichnung fiir cin Dra-
chenschiff; siche Seite 112

Pardune: seitliche Abspannungsleine des ste-
henden Guts, jeweils von der Bordwand zu
den Salingen, starke Tauc ohne Webleinen,
siche auch Wanten
Persenning: Gew

b fir Segel; dient auch als
Schutzbezug.

reme, Triteme); ein groBer Riemen wird oft
von mchrcren Rojern bedient.

Rojer: Ruderer auf Galeeren

Rotze: Schiffsgeschiitz, das Metallkugeln ver-
schieBy; kann auch mit Hylailer Feuer g

den werden; nach Geschossgewicht unterteilt
in leichre, mittlere und schwere Rotzer
Rotzenpforten: mittels Klappen verschlieh-
bare Offaungen in den Schiffswinden, wer-
den im Gefecht gesffnet, damit die Rotzen

feuern kénnen.
Ruder: Stcucrruder
Ruderblatt: groffiachiges Ende des Ruders,
dient der Steucrung; Steuerruder.
i am Ruderblatt angebrachter

schiffstyp
Pinaasschiff: bewaffnetes Handelschiff aus
Albernia
Pinasse: Beiboot groferer Segelschiffe
Pinne, Ruder-: am Rudesblatt angebrachter
Stock (entweder senkrecht zum Ruderblatt
bei Scitenrudern oder parallel zum Blart bei
Heckrudern), mit dem der Steuermann das
Ruder bewegt
Potte: gerdumiger Handelsschiffstyp aus den
sidlichen Mecren, gelegentlich auch Dick-
schiff genannt; siche Seite 113

icker: kleiner Dorn zum Spleificn von Tauen
: aufgebrachtes Feindschiff
Prisengeld: Anteil der Mannschaft und Offi-
cre am aufgebrachten Feindschiff
Quadrant: Gerit zur Bestimmung der Win-
kelhohe cines Sterns oder der Sonne iiber

Stock (entweder senkrecht zum Ruderblatt
bei Scitenrudern oder parallel zum Blatt bei
Heckrudern), mit dem der Steucrmann das
Ruder bewegt; bei groBen Ruderanlagen er-
folgt eine Ubersetzung auf cinen Kolderstock
oder mit Hilfe ciner Kette auf ein Steucrrad

Saling: an den Verbindungsstellen von Un-

termast und Marsstenge angebrachte Lings-
und Querverstrebungen, an denen  dic
Wanten befestigt sind.

scheren, auch abscheren: Gefechtsmandver,
bei dem man versucht, so auf cin Ruderschiff
zuzufahren — cntweder steil von vorn oder
von achtern —, dass man mit dem Ramm-
sporn oder dem Vorsteven die gegnerischen
Riemenreihen bricht.

Schaluppe: groBeres Beiboot

Schanzkleid: brusthohe Schutzwand um das

dem Horizont; r

mit Kimme und Korn, G und

S Gesame-Tragfihigkeit des Schiffs,

Fadenlot
Quadri b i

berechnet sich aus Tange der Wasserlinie mal

schiffstyp, vier Reihen von Ruderern
Oui b ek i -

schiffstyp, finf Reihen von Ruderern

Rahtakelung, Rahsegel: quadratisches oder
rechteckiges Segel, das unterhalb ciner w
gerechten Rahe aufgezogen ist; Takelung.
Rammsporn: metallverstirke Verlingerung
des Kicls oder Vorstevens bei einer Galeere;

erzeuge beim Rammen betrichtlichen Scha-
den am gegnerischen Schiff

Rab, Rahe: waagerecht oder schrig stchendes
Rundholz des laufenden Gurs, an dem Segel
befestige sind; wird mit Brassen und Fallen
bewegt.

raumer Wind: siche Windrichtungen

reffen, die Segel: Segelflache verkleinern,
entweder durch teilweises Aufrollen einzel-
ner Segel oder durch Niederholen ganzer Se-
gel; auch *Segel kilrzen®

Reling: oberer Abschluss der Bordwand auf
dem Oberdeck, entweder als Gelinder oder
als halbhohe Wand ausgefiihrt

Riemen: Ruder cines Ruderboots oder ei-
¢, dient dem Vortrieb (im Gegen-
satz zum Ruder oder Steucrruder, das der

ner Gale

Breite des T mal Ticfgang des leeren
Schiffes geteilt durch drei. Je nach Schiffstyp
Konnen verschieden groBe Teile des Schiffs-
raums als Frachtraum genutzt werden.

Schiffsrumpf: Der Schiffsrumpf setzt sich
aus verschiedenen Teilen zusammen. Grund-
lage sind der vom Bug zum Heck verlaufende
Kiel mit dem aufgesctzten Kielschwein und
dic aufstrebenden Verlingerungen des Kiels,
die Steven. Dicse Teile bilden die Lingskon-
struktion. Quer zum Kicl werden die Spanten
aufgesetzt, von denen der Hauptspant der am

weitesten ausladende ist. Auf die Spanten

werden nun die Planken der AuBenhaut
entweder in Klinker- oder Kraweelbauweise

genagelt, gediibelt oder genieret, Gelegentlich
 vor allem bei griferen Schiffen — werden
dic Spanten durch zusatzl ngsbalken
verstirke. Im Innenraum werden die Spanten
durch waagerecht verlaufende  Decksbal-
ken mitcinander verbunden und versteift,
auf die die Decksplanken genagelt werden.
Abschluss der Konstruktion bilden dic Trut-
zen, die — oft mehrdeckigen — Aufbauten an
Bug und Heck. Schiffsriimple werden meist
nach der Skeleubauweise erstellt, also be

Richtungsiinderung dient); zur Steigerung  nend mit Kiel und Spanten und endend mit
des Vortriebs werden dic Ricmenreihen  der Auflenhaut. Auf diese At Lisst sich der
(die inand Riemen) Fsraum von vornherein festlegen.

oft verdoppelt oder indem sie Dic a ischen

schriig ibercinander angebrach werden (Bi-

0

oo}
o

Schiffstypen finden Sic ab Scite 103. Aventu-



rische Schiffe werden je nach Form
des Rumpfs in Typen unterteilt.
Schinakel: tulamidisches Ruderboot
Schivone: modernes,schlankes Mchr-
mastschiff, vor allem aus dem Born-
land und dem Horasrcich, siche Sei-
te 114

Schivon: Plartform am Bug ciner
Schivone, erméglicht die Besegelung
mit Sprietsegeln, im Bornland auch

Galion genannt.
Schivonella: horasischer Schiffstyp
mit dem Rumpf ciner Schivone und
der Takelung ciner Karavelle; siche
Seite 116

Schlagseite: Uberhangen des Schiffes
7u einer Seite, entweder durch Was-
sereinbruch, verrurschee  Ladung
oder cinen umgestiirzten Mast; ge-

fihrliche Situation, die zum kentern
fihren kann.

Seemansgarn: griftenteils crfundene Aben-
teuergeschichten der Seeleute

Segelmandver: Wichtige Mangver unter Se-
geln sind das Aufschicfen, das Wenden, Hlal-
sen und Kreuzen, Beim AufichicBen wird das
Schiff so manévricrt, dass es hart am Wind
(siche Windrichtungen) oder gegen den
Wind steh, dabei werden die Segel gerefft, so
dass das Schiff alle Fahrt verlicrt.

Das Wendemangver st cin Richtungswechsel,
bei dem das Schiff mit dem Bug durch den
Wind geht, d.h. im catscheidenden Moment

Gegenwind hat. Beim Hialsen zeige in dicsem
Moment das Heck in Windrichtung. Beide
Manéver werden dann angewendet, wenn
man den Kurs beim am-Wind-Scgeln um
etwa 90 Grad — also von backbord am Wind
auf steucrbord am Wind — wechseln will.

Je harter cin Schiff an den Wind gehen kann,
desto weniger Krevzmandver sind notig,
Beim Kreuzen wird cin Zicl gegen den Wind

angesteuert. Dazu fahrt man so hart wic
miglich am Wind, um zusiitzliche Strecke
firr den nichsten Vortrich zu schaffen (Ho-
Iebug), wendet nach backbord, fihrt niche
ganz so hart am Wind cinc groBere Strecke
(Streckbug), wendet hart nach steuerbord
und wiederholt das Manéver. Auf diese Arc
und Weise kann man sich — wenn auch lang-
nem Ziel nihern.

Seitenruder: veralicte Steuereinrichtung eines
Schiffes, das meist in doppelter Ausfithrung am
Seitenheck cines Sehiffe
Skeid]
Ortas
Snekkar: thorwalscher Schnellsegler
Sprietsegel: Segel unterhalb des Bugspries,
dient vor allem der leichteren Lenkbarkeit
Spanten: vom Kiel ausgehende Querverstre-
bungen des Schiffsrumpfs, dic die AuBenbe-
plankung tragen.

Spiere: jedes Rundholz (mit Ausnahme des
Mastes), das zur Befestigung von Takelage oder
Segel und der Stabilitit des Rumpfes dient.
Spill: Winde zum Aufholen des Ankers oder
der Segel

gebracht wurde.
horwalsche Bezcichnung fiir klcine

Raheahelung

Stag, M. Stage: vom Mast nach vorne verlau-

de Taue des stehenden Guts, die der Lings-
abstiitzung der Masten dienen

Stehendes Gut: Als stehendes Gur bezeich-
nen wir all jenc Teile der ‘Takelage, dic fest
an ihrem Ort stehen und bei Segelmans-
vern nicht bewegt werden. Dazu gehéren
die Masten und jhre Abspannungen, also dic
Stage, Pardunen und Wanten.

Steuerbord: in Fahririchrung geschen rechts
vom Schiff die rechte Seite des Schiffs
Steuerruder: scitlich oder achterlich ange-
brachtes Blatt, das zur Steucrung des Schiffes

dient; siche auch Ruderpinne; Seitenruder
konnen auch (wic bei der Pottc) an beiden
Schiffsseiten vorhanden und mitcinander
ber cinen Seilzug verbunden sein.
Steven: vordere oder achtcrliche Verlinge-
rung des Kiclbalkens; Schiffsrumpf

Stropp: Schlinge aus Tauwerk zum Hieven
von Lasten, auch auBen um cine Jungfer ge-
.

Takelage: alle zum Scgeln benstigten Teile
des Schiffes, also das stchende und das lau-
fende Gut sowie die Segel sclbst

Takelung: In Aventurien sind die havenische
Takelung mit Dreieckssegeln und dic Rahtake-
lung mit rechteckigen Segeln verbreitet, wobci
sich der Begriff Takelung immer nur auf einen
cinzelnen Mast bezicht. Die Bezeichaung
Mischtakelung trifft auf all jene Schiffe

I

sowohl Rah- als auch havenische Segel fahren
(vor allem Karracken und Schivoncn). Fine
Einteilung der Schiffstypen erfolge nicht — wic
in der irdischen Sccfahrt — nach den unter-
schiedlichen Arten der Takelung, sondern nach
verschiedenen Rumpiypen. Die Gaffeltake-
lung findet man nur auf kleinen Schonern.

Talje: flaschenzugihnliche Vorrichtung mi
zwei Blocken; je nach Anzahl der Scheiben
pro Block kénnen Lasten geho-

Tiik-Tok-Holz: edle Holzart von
den Waldinscln

Topp: oberes Mastende

Toppgast: dic Person, die als Aus-
guck im Krahennest cines Schiffes

sitzt.
Topplastigkeit: Der Schwerpunkt
cines Schiffes liegt zu hoch, ein
topplastiges Schiff ncigr zur Kriin-
gung

Toppnanten: Taue des laufenden
Gutes, mit denen die Rah horizon-
tal ausgetrimme werden kann.
Treidelkahn: Flussschiff, das fuss-

aufwirts meist von

tieren gezogen wird.
Triacontere: alter myranischer Ru-
derkriegsschiffstyp

Trimaran:  Scgelboot

mit drei
Rimpfen

Trireme: groBes Ruderschiff mit
drei schrig Gibercinander angebrachten Ric-
menreihen, vor allem zu Kricgszwecken be-

Trutz, auch Kastell: vordere oder hintere
Schiffsaufbauten, Schiffsrumpf

Umjak: ein nivesischer Bootstyp fiir mehrere
Personen; siche Scite 107

Untermast: unterster und dickster Balken des
Mastes (bei zusammengesetzten Masten); mit
dem Mastfull auf dem Kielschwein befestigt;
nach oben durch Stengen verlangert (Mars-

stenge, Bramstenge)
Vidsandr: thorwalscher Schiffstyp, cine Wei-
terentwicklung der Knorre; siche Seie 118

alte I der

rderen
Trutz
Vorsteve:

: vom Kiel nach vorne ausgehende
Lingsverstrebung des Schiffes; Schiffsrumpf
Wanten: zum sichenden Gut gehrige Taue,
dic den Mast nach steucrbord und backbord
abspannen.

Webleinen: waagerecht zwischen den Wanten
gespannte Seile, die als Strickleiter zum Errci-

chen der Saling oder des Krihennestes dicnen
wenden: ein Segelmanéver, um die Fahrt-
richtung zu wechscln.

Werg: Dichr- und FillstofT aus Leinen- und
Hanffasern

Wipfelschiff: cin Schiff der Hochelfen, das
mittels Magie tiber den Gipfeln der Biume
schweben kann

Wind, am:
von vorne kommendem Wind

Wind, mit raumem: das Schiff bewegt sich
mit schrig von hinten kommendem Wind
Wind, vor dem: Das Schiff bewegt sich mit di-
rekt von hinten (achtern) kommendem Wind.
Winddrache: ncueste Schiffsentwicklung aus
Thorwal, Vereinigung aus Otta und Schi-
vone; siche Scite 119

Wi I ein Fl

as Schiff bewegt sich mit schriig

das

ben oder gespannt werden.
Tampen: Tauende

sich stromaufiviirts mittels Windencinrich-
tung forthewegt.

Thalukke: i lamidisch

schiffstyp; siche Seite 116

e

Fir den Seemann sind
die Windrichtungen relativ zum Schiff am



wichigsien, da er sie beachten muss, um

bestimmie

Wind

Einen dircke von hinten wehenden Wind
nennt man achterlichen Wind, das Schiff
bewegt sich *vor dem Wind’, schrig von hin-
ten kommender Wind nennt man raumen
Wind, das Schiff bewegt sich weiterhin vor
dem Wind, kommt der Wind von schrig
dwars hinten (achterlicher als dwars), so wird

kreuzt werden muss.

‘raumschots’ gesegelt; einen dwars stchenden 119
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i

‘Wind nennt man ‘halben Wind’. Kommt der
von schrig vorne, so fihrt
das Schiff ‘am Wind' oder ‘hart am Wind".

Die Geschwindigkeit des Schiffes ist am
hochsten mit raumem Wind und am nied-
rigsten am Wind, da in dieser Stellung ge-

Zedrakke: kiclloser, oft mehrmastiger Scgel-
schiffstyp aus dem Perlenmeer; siche Scite

O
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Horaskaiserliche Kadettenanstalt
zur Aushildung ...

Horasreich
Horasrcich (Flone)
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Manakus (Schiff) MI$4  Neckelfen 66
Is¥aYa
PAVLY,

6,66, 68,82, 138,
142, 145, 146, 148, 174, W,n
Neckerhaube 142

Necker

Neckerkraut 9
Neckerrausch 146
Neckerseide 56
Neer 32,84, M187
Neersand 31,32, 84
Neetha 17,82,88
Nelkra 25

Nequaner
Neu-Bosparan

6,25,12

Neumond 32,157, M184
6,18, 26, 38,43

22,141

2 55,71
Nirgendmeer (Schiff) M8+

Nixen 6,43, 142, 1
Nx\cmdm1n7 (Spiel)
No'Minoru

., 146, 148, MI/9

19,150, Mmz
M182

Nominibal
Nordmeer-Compagnic 16
Nordostpassage 15,31,56
Nordstern 7
Nordstern (Schiff) 110
Norkosh 7,157
Norrasch der Nebelbart Miss
Nosfan 23
Nostria 6,16,67,88
Nosuia (Flottc) 87
Nostrische Kiiste 16
Nova Albernia 64
Nu'onlan 54
Nuianna 14,15
Numesi 2
Numinoru 38,43, 160, 162, M182
Nuvak 23,32,58,165
Nuyasala Mis0
Obaran M183
Offizicrsringe 73,96
Oger der Meere 36
Oktere 54,56, 157, 196
Olport 9,14,51
Olportsteine 14,16,37
Olrong 29
Olverja 59
Olvir (Hetmann) 53
Orismani 48,153

Orks 54,66, 123, MI86
Orsino Quent

Ostwinddra 44
Outa 112
Ouloandila 146,174, M175
Ozeaniden 135, 146

Ozeanier

P

45,145, 146, 148

Paavi 11, 14,79
Pailischer Mahlstrom 17
Pailos 8,17, M191
Palupetepeq 41,143
Paligan (Hlindler) 78
Palmendich 39
Panck von Croschwitz 171
Panzerfische
Pardona 49,59, 151, M191
Parinor Ress 47
79
Patrusco 157
Pekladi 2
Peliope von Rathmos 45,118
Periana 162
Perlboote 40
Pecldrachen 10,44
Perle der Chalwen MI78
Perlen 56



Perleninseln 2%
Perlenmeer 25
Perlenmecrflotie 29,61,74,85
Perlinutt 56
Perlmutter 42
Perlmutiglanz 56

Perricum 29,53,67, 74,85
7

Perricumer Anheuemn

Perricumer P 7,85
Plorte des Grauens M187
Phekhanos 52
Philcasson
Phuk'Z Yuggut 27
Pilkamm 31
Pinasse 112
Piraten 34,35,166
Piotrew Hijolmen 171
Plagenbringer 61, 84, 123, 170, M190
Port Corrad 26,32,54
Port Emer 2
Port Rulat 31,37, 84, 167
Port Stocrrebrandt 22,24
Porte 13
Praiadanya Seridarez. 85
Praiokles Alcistos 106
Praiosandelholz »,77
Praiosdank 2
Praiosruh 2
Prem 16,40, 67
Prinz Arkos (Schiff) 118
Prinz Shafir (Schiff) 64
Prinzssin Bahira (Schiff)  MI84
Prinzessin Lamea (Schiff)

40,63,64, 115
Prinzossin S (Schift)
Prisiiden 6 157
Puinguin 9
Puka_Puka 138
Purpurblitz (Schiff) 13
Purpurschnecke 56
Purpurwasscr 141
Pyedacor 23, 46,47, 48, M178
Qlbiver 163
Quadrant 69,70,71
Quadrireme 54,117, 158
Quallen 1,39
Quallenfriedhof 39, M180
Quallenkénigin 42
Queg. 174
Quinquereme 54,117
Quodazil 28,29, 154, MI81
Qyarnja 28,154
Rachepfeil (Schiff) 166
Raidri Conchobair 59
Rakorium Muntagonus 58,59
Ranagh MI86
Raschuls Atem 31

Rastullahs Zorn (Schiff)
Rateral Sanin XII

Recht und Gesetz an Bord
Redonda (Schiff) 108

u7
61,74,171
94

Regatta der Sicben Winde 17, (,,
Regatta der Wagemutigen

Reichsforst (Schif) 31,61, MIE-‘
Rethis 17,53
Reuben von Balgerick 111
Revamar 41
Riassagga 149, 150
Ribukan 51
Richtfeuer 34
Riesenamében 1,42
Riesenfische 41,44
Ricsenkalmar 40,M177

Riesenschiff Mig4
Ricsenschildkrite 11,44
Riesland 6,13,31,49,58
Ring der Eliosona 142
Rirgit 38
Risso 6,20,47,59,

148, 174, M176, M182

Risso'Tta 149,150
Risso'Ka 149,150, 151
Risso'Ma i Ti 149
Risso'Ta Ini

Rissoal %
Riva 6,14,47,61, 84
Rodrigo Zornbrecht 18
Rojer (Beruf)

Rondrikan von Havena (Schiff)
Rondrikan 15,17,
Ronishagen 12
Rote Harika 62,

(Waffe)

Rra
Rssahh 38,153,155
Ruban ibn Dhachmani,
der Rieslandfahrer 31,58,59,
62,75, 78, 120,165, M177
Rubec von Chetoba 65
Rudon von Darbonia zu Mendena
61,118
Rulat 31,61
Runajasko 83,173
Runin 16
Rouritirna 6,157
Saijana 2
Salamandra Frynn 174
Saldersand 30
Salman 57
Salpikon Savertin 61
Salyrvan 123,171, M191
Salzerhaven 16,172
Sanct Beleman (Schiff) 63
Sanin

16,52, 170, 171, 174
anin der Altere 3
Sanin der Jiingere

Sanin TIT 3,79
Sanin XII 59,61, 74 1/0 171
Sansaro 12,141, 142
Sant Ascanio

Saphirna z;
Sargasso 33,M177
Sargasso-Meer MI177, M187

Sargasso-See 23,60, M177

Sarion ‘Bruidnich’ Quent 165
Sarkisalstrand 17
Satinavsaugen 72,82, 83
Schidelgrund 64
Sehaluppe 121,196
Schamaschtu 28,38,45,

154, M177, M188
Schamaschtus Horn M179
Schatten 61
Schiffe der Verlorenen Seelen 18,28
Schiffsfricdhof 14,25, M177
Schiffsjunge (Rang)

Schiffsmagier (Beruf) 73,90, 98, 99
Schiffsrecht

Schiffsschiitze (Beruf) 9(,
Schildpatt 12
Schinakel 14
Schivone 114
Schivonella 116
Schlacht der Dunkelhcit 49
Schlacht in der Tranenbucht 60
Schlammwiihler 42
Schleppstelle 16

Schrobosch Sternhagel-Hopfinger 123
Schule der Kapitine zut Khunchom
69,7

Schule der Seckadetten

der Westflotre: 74
Schwadenkitste 14
Schwimme 12
Schwanendelphin 14
Schwarze Mahre 19,151
Schwarze Orchidee (Schiff) 104, 166
Schwarzc Risso 149

Schwarze Schlange (Piratenbund)
37,83, 174, M176, M190

Schwarzer Borkenkifer M190
Schwarzer Stier (Schif) 87,120
Schwarzkrake (Schiff) 36
Schwefelklippen 31
Schwerer Zyklop (Waffe) 103,132

Schwertfisch von Kuslik (Schiff)
54, M185
Schwesternschafi der
Versunkenen Tochter M178
Schwimmende Eisblume 14
Schwimmende Heptarchic (Flotie) 84
Schwimmende Hepuarchic 30, 84
Schwimmende Stidte 5

See der klagenden Glocken 17,21
Seeadler von Beilunk (Schiff)
61,105,171
Seedrache (Schiffstyp) 124
Seedrachen 44
See-Elfen Mig0
Seefahris-Fakultit der Grofi-
Alanfanischen Universalschule. . 75
Seefahrisschulen 73
See-Tkanaria 43
Secjunker 73,96
Seckadettenschule von Havena 74
Scckampfsystem 24
Seekanig Mermydion (Schiff) 106
Seckrankheit %0
See-Kuni 53
Scomine (Sehith 110
Seenland 16,47
Seeschlacht der vier Valker 61
Sceschlachu in der Tri 60
Seeschlacht von Andalkan 6l
Sceschlacht von Phryg: 83,164
Seeschlacht von Rulat 61
Sceschlacht von Sindaria Magoa 49
Seeschlangen MI77, M186

Sceschlangen-Fricdhof 38, 172, M187

Seesoldat (Beruf) 96
Seestldner (Beruf) 96
Seeteufel 12
Segelmacher (Beruf) 95
Selem 11,26,141
Sclemgrund 26,27,32, 154
Selvine von Riwilauken 115
Senda Askirsdottir 13
Sench 11, 53
Setokan 2
Sevastana Gevendar 99,173
Sewamund 16,82
Shire'rak 28,154
Shaa'naasbar 19, 46,47, 154
Shahane 52
Sh«k'\gn 6.13,123,151

nk Korstov 3
Sh.mel Nebelwandler 173
Sharitnar 19,21
Sharm en'Nupharim (Schiff) 168
Shaya 38
Shidrakon 44
Shikanydad (Flotte) 87
Shikanydad 30,112
Shila 52
Shindrabar 47,54, 57, 64, M180
Shinthe 33,47
Sholai're'rak 28,154
Sholarrk 157, 160, 162
Shirr'rak 28,58, 154, 170
Shylaion 56

Siberius Bramsteuer 166
Sicht (Regel) 138
Sicben m 59
Sieben Winde 15,16

Siebenwindiges Meer
Silberdelphine 42,45, 142, 146, 157
Silberne Legionen

Silberschwalbe (Schiff) 62
Silem-Horas 54
Singende Inscln

15, 63, M180
2

Sinoda
ral 25,32
Skeidhs 12
Shurbralb 154,170
Smutic (Beruf) 96
Snekkar 119,123
Sokkina 22,39
Sorak 2,51
Souram 25,35,52
Sphire des Hydrophos 142
Spicle 92
Spinncn 39,45
Splitter der Charyptoroth 61,84, 170
Springfluc 26, sv
Ssad Huar
Ssial Aan 19,45, 14)
Stachelinsel

Stihlerne Caldrima (Schiff) 123
Stadt aus der Tiefe 84,123,162,

166,173, M177, M190
Stadt der Scerosen

Starkad Eiseowind 166
Stern des Khosalis 27
Stern von Beilunk (Schiff) 61,85
Stera von Selem 53
Sternkundliche Kartothek

von Asshabizz 48
Steucrmann (Rang) 95

Stirbjoen Leifson
Stocrrcbrandt (Handler) 62,75, 78, xs
Stover Regolan Stoerrebrandt 7,58
Strandpiraten 34
StraBe von Runin
Strae von Sylla

16
22,25,41
49

Straumpff
Strom von Perricum 9
Sturmpfeifen 14
Sitdaventurien-Rat 83
Siadflote (Miteelreich) 85

Sidliche CI
Stdmeer

Stidvinder Fels

aryptik 23
21,49,124, 149
16

Stidwall 30,62
Stidweiser 47,70,72,73
Stidweiser (Schiff) 171

Sukduvclani

23
Suldokan 123, 166, 167
! 51

Sulman al-Nass
Sulmin - Nassort (Schif) 58,61, 163
Sultan D: ari (Schiff) M]M
Sumpfkrakenmolch

Sumurrer 20,48, Mm Mm
Siindfrost 13,151
Swafnir 14,42, 50,55, 83
Swafnirland 16,50
Swafhirs Rache (Schiff) 63
Swalnirsrast 14
Swelt

Sylla

Sylla (Flote)

nische Halbinsel 55

Tai S 149
Tahai 174
Taha-Tawa 143

Tnifelel 35
Tairach 146



“Takelung 101,197
Tal der Seufzer MI78
Talania 49, 160
Tinzerin (Schiff) 121
Tapam-Wab: 2
Tarpatsch 6,49
“Tauchen (Regel) 138
Taucherglacke 138, 142
Taurus (Schiff) 123, 166
Te’Sumurrer 48
Tempelschiff des Meisters
der Brandung 163,172
Temperatur (Regel) 138
Ter Rijfien-Archipel 23
Terdilion (Handler) 78
Teremon 17,69
Tetramaran 124
Thae'Sumu 49
Thacsumu 13,49, Ml‘)l
Th
87
48
Thearch 49,55
“Thorga Blutfiust 167
Thorme Egilsson 166, 167
Thorwal 11,14, 15,
8
The'Surosz 34
Thums 58
49
27
£
crkénige 2
Tiger von Maraskan (Schiff) 169
Tinte 2
31
Tobrische Brise 30
Tobrische Sce 30
Tocamuyac ,23,25,
114, 142, 144, l(v) Ml75
Toii kirikk
oken 10,22, xz

Toua-Raru 143
Towenkopfflagge 36,166
Trabant 54,158
Tralleropp 6, M180
Tras 12

Teanshoreales Meer

14
Trinenbucht 26,39, 60
40

Tridekapus
Trimaran 54,123,163
Trireme 17
Trivina 17,50, 52, 64
Trolle 6,49, 64, M180
“Trondhilde Azzenbrat 173
Ticho'on'tak 172, M190
Tola von Skerdu 62,173
16

Turgoth Mis9
Tuzak 29,52
Tm Aan 149, 150
149, 150

151,163

Ulikkani 2,4
Umjak 107
Unaickk 2
Universalschule zu Methumis 74
Unlon 51
Unmetall 27
Uribert von Kiesclburg 59

Usuzurepoles
Usvina Kordanger
Uthar

Uthuria

Uthurische Rose

Utulumba

v

Valerfa Ganaches
Vallusa 31,88, 144, M182
Vallusaner Flindrichen 79

N

Vanith 16
Vibart Stoerrebrandt 62
Vidsandr 18
Vielbeinige 45,155
Vikos 55
Villa Elissa 2
Vinshina 43
Vogelinsel 2
Vollmatrose (Rang) 95
Vollmond 142, 146, M176, M184
Vrak M190
VareKrauk'Z 28, MI81
Waddif al-Yarush 51
Wahjad 26,46,47, 56,59,

154,162, M176, M181, M187
Wihrungen 79
Waldemar von Balgerick 11
Waldgrolme 58
Waldinseln 6,10,21,22,58
Walfang 79
Walfricdhof 4
Walkonig 2
Walrat 12
Wanderer zwischen den Sphiiren 47
Wanderkrabben 39
Wapiya 59
‘Wappen von Kuslik (Schiff) 109
Warrlinger 58,120
Wasserdrachen 3,43, 44
Wasserodem (Alchemika) 141

Weisen der Ticfe

45,157, M182
Westflotte (Mittelreich) 8

Westwinddrachen 16
Weyringer (landler) 78
Widderhorn (Schiff) 30, M184
Widderhoraer 40
Willem Kuyfhoff (Schiff) 107
Winddrache 19
Windenfrachter 122
Windhag 16,57, 74,88
Windhager Steilkiiste 16
Wipfelschifl 123,142

J\i’)

Wogenrachen M190
Wadu 50,54
Warzelkaiserin 29, M190
Xeraan 61,62, 84,167
Xqal'zl'ysst 2

Yal-Zoggot
Yamesh-Aqam
Yaquiria (Schiff)
Yash'hualay

Yetiland
Yetis 3

YoNahoh 28,40, 41,60, 136, M189
Yonahoh 28,40, 154, M189
Yongustra 23,47,173
tr-Naahr 46
Yscbeorn 163
Yug-Z'Guul 29, Ml90

Yumuda
Yamudas Inscl 16, m
sor Nagachot 19
57, M183

138, 142,152, Ml7/
meemann (Beruf)

Zimtinseln zz
Ziriss 173
t 15
59,76,78, 81

Zorgan 29,85
Zorn der Mutter 15
Zornbrecht (Hindler) 78
sal 152
Zuwcite Sceschlacht von Salza 55
Zuweiter Deachenkrieg 49
Zyklopen 615,49
166

Zyklopenhammer (Schift)
ZyKlopeninseln 10,17, 19,21, 36,56
17,19,33,75, 103, M184

171, M191

Zyklopensee
Zylya
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Schiffsname Schiffsname
Schiffstyp Nummer Schiffstyp Nummer
Zugchbrigkeit Zugehbrigkeit
Segelgeschwindigkeit, vor dem Wind Segelgeschwindigkeit, vor dem Wind \ l l l l
mit raumem Wind mit raumem Wind
am Wind am Wind
d indigkeit, Marsch Rudergeschwindigkeit, Marsch
O OO Rammen OO0 Rammen
Riickwiirts Riickwiirts
Beweglichkeit Beweglichkeit
Rumpfpunkte Rumpfpunkte
Takelagepunkte kel X
Riemenpunkte Riemenpunkte
B ) Besatzungspunkte
Matiosen (Q) | Offiiere () | Roderr (Q) | Geschie (Q) | Soldaten (Q) Maosen (Q) | Offiere (Q) | Ruderer () | Gesthie (Q) | Soldsen (Q
SPIELZUGE SPIELZUGE
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8
9 9
10 10
11 11
12 12
13 13
14 14
15 15
16 16
17 17
18 18
19 19
20 20
21 21
22 2
23 23
24 24
Notizen Notizen
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LEGEnNDE

1. Achterkastell
2. Kapitanskajiite

3. Unterkunft Adjutant

4. Unterkunft Navigator

5. Unterkunft Schiffsmagus
6. Unterkunft Bordheiler

7. Verbindungsgang

8. Hiittendeck

9. Vorderkastell
10. Waffenkammer
11, Werkstatt des.

26. Gistequartier
27. Bombardendeck und

12. Hauprdeck

und Secjunker

28. Kabelgart
14.-19. Unterkiinfiec der Offizicre 29.-32. Wachraum und
Arrestzellen
20.-23. T Leii der 33

und Geschiitzmeister
24, Giistequartier
25. Schiffskapelle

34.-35. Frachtrdume
36. Vorratsraum




PotTTE

LEGEDNDE

1. Kapitanskajiite
2. Kombiise

3. Messe

4. Mannschaftsquarticr
5. Beiboote

6. Mannschaftsquartier
raum

8.-14. Kabinen fiir
Offiziere und Giste
15. Laderaum

16. Kabelgatt
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THALURKE

001 23
b o Schritt

Raum des Zimmermanns/
Kombiise

Frachtraum

Homisse

® Hornisse
@ mittlere Rotze
& schwere Rotze

F)
.
g

Kapitinskajiite

Hinterer
Frachtraum

Kapitinskajiite

Ruderstand

LEGENDE

A. Achrerdeck

B. Vordertrutz

C. Kapitinskajitc
D.-F. Offizierskajiiten
G. Zwischendeck
H. Waffenkammer
1. Schiffskapelle

J. Rojerdeck
L-M. Magazinc
N. Vorratsraum

0. Kombiise

P-Q. Frachtriume
RS, Zellen

I. Rammsporn




‘Das Schwarze Auge

erleben — gemeinsam o f
mit Freunden eine exotische o

und atemberaubende Welt f S BE'WGHHERMUHD
erforschen! . BESDHDER}IEiTEH
Kommen Sie mit auf die _ 7 AUF, ATl UIID UHTER

Reise nach Aventurien, in das
phantastische Land der Fantasy- ' DEL HIE'E'}"{—EH |
Rollenspiele! " AVEODTURIEDS
Begegnen Sie uralten Drachen, :
verhandeln Sie mit geheimnisvollen

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst .s 2 _
untergegangener Zivilisationen, [5sen . FUR ITETSTER UIID
Sie verzwickte Kriminalfille oder erfiillen oY SPIELER ALLER

Sie Spionage-Auftrige im Land der ' ERFABRUIIGSSTUFED

bosen Zauberer.
Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie sk
selbst bestimmen: michtiger Magier,
edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene
Streunerin oder axtschwingender Zwers.
Jeder Held hat Stirken und Schwichen,
und nur in der Zusammenarbeit mit
seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-
men. Denn Sie erleben die spannenden
Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an
Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen. Tt 0
Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist

gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist moglich in der Welt des Schwarzen Auges.

EFrrerDs WOGED

Repaxkfion: STeran KUPPERS

aum eine Entdeckung liegt so nah und zugleich scheinbar unerreichbar wie die Wunder,
&E das Meer zu bieten hat. Schon hundert Meter vom Ufer entfernt tummeln sich Wesen
und Kreaturen, die noch keines Menschen Auge gesehen und noch keines Menschen Hand
beriihrt hat. Hier liegen versunkene Schitze, die einen Bettler zum Kénig machen kénnen,
warten in versiegelten Amphoren gefangene Dimonen oder harren mysteridse Ruinen der Vor-
zeit auf ihre Entdecker. Doch nicht nur die Tiefen der Meere bieten Abenteuerschauplitze:
Mutige Entdecker reisen iiber die Wellen, um ferne Linder zu erreichen, Hindler brauchen
wackere Kimpfer gegen das Piratentum, und im Osten Aventuriens ist die See durch dimo-
nische Prisenzen bedroht.
Auf dem Wasser kreuzen sich die Wege vieler Kulturen und Nationen, und der Kampf um
Handelswege, Rohstoffe und Stiitzpunkte bietet viele Anlisse fiir Abenteuer. Doch nicht
immer sind die Ozeane leicht zu iiberwinden, denn niemand ist so launisch wie Efferd, der
Herr der Wogen.
Diese Spielhilfe bietet ausfiihrliche Informationen iiber die Meere, ihre Bewohner und die
aventurische Seefahrt, sie bietet zndem Anreize fiir Entdeckungsfahrten. Ein ausfiihrlicher Teil
behandelt Hintergriinde von Helden und anderen Aventuriern, die an und auf Efferds Wogen
leben, sowie Schiffe und ihren Einsatz im Spiel. Ebenso werden die fantastischen Wesen des
Meeres mit Regeln und aventurischen Hilfsmitteln, um sie in ihrem Reich aufzusuchen, vor-
gestellt. Zusitzlich erhilt der Band Beschreibungen von Wahjad, Sharitnar, Aguaduron sowie
vielen weiteren Schauplitzen und Legenden der See.

r

Diecse Spiclhilfe enthilt umfassende Informationen zur Scefahrt, zu Seefahrtskampagnen, Meeres- und
Kistenbewohnern und dem Spiel auf, an und unter dem aventurischen Meer

€ 28,00 [D] « CHF 48,20
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