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»Dann erblickte ich es plotzlich. Mit nur leichter Wellenbewegung, die sein Aufsteigen zur Oberfliche anzeigte,
glitt das Ding iiber dem dunklen Wasser in mein Blickfeld. Riesig, einem Polyphem gleich und abstofiend,
schoss es wie ein erstaunliches Ungeheuer aus einem Albtraum auf den Monolithen zu, den es mit seinen riesigen,
schuppigen Armen umschlang, wihrend es sein hdssliches Haupt neigte und deutliche, gemessene Téne ausstiefs.
Ich glaube, da verlor ich den Verstand.«

—aus: ,Dagon’ (1923) von H.P. Lovecraft



[mHALT

VORWORT «1vvverirenenrerererereneesssorereresessessserssessssesosess 5
EIMLETTUTIG Lvvvivirerererarrsrsrererersssssssororesssssssssonesosass O
Das UMERGRUNDLICHE BOSE — CHARYPTOROTH ............ 6
DIiE VORGESCHICHTE tviviviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeieieieeaneenennans 8
DAS ABEMTEUER ttiviviriiernrninarerererernenenererererssereseresnns 9
FancarRmE DER CHARYPTOROTH: DiE SCHURKET ......... 12

TeiL I: Das Haus DER WACHT ..ovvvvvvivniiniiiniiniiniinnnnn. 20

AvFrtakt: DAs VERSUTIKENE BUCH ....oviiviviiiiiiiiiiinn 20
Das HAUs DER WACHT ovviviiiiiiiiiieieieei e 26
BAHAMUTHS ERWACHET evvvtiiineiiieeiineeiineeiieerineenieaines 33
TEiL I1: AVF BLUTIGET WOGEN ..vvvvvivniiniiiniiniinninninns 40
DiE SuLmAan AL TIASSORI evvvniiiiiiniiiiiiiiinicicirecieans 41
UJURZELSPURETL .etererninuninenenerunenenenenenerneneneneronoenenenen 47
DIiE BLUTIGE SEE .ivniiiiiiiiiiiiiie e 58
DiE STapt aus DER TIEFE .ooivviiiiiiiicc, 66
Der Bunp pER WOGET .... 69
DiE [AGERIT ..oovveeeene 83
DER REiF DER WELLEI . 86
Das LiEp DER REINHEIT.. 95
PERRICUMER KABALET .... . 103
DEer Karubpan PASCHA ... . 112
DiEe SUmprrE DES KRYPTOR .... 121
CHARYPTOROTHS STRUDEL.... . 125

TEiL I11: Das SCHICRSAL DER ITTEERE ..vvuvvevnennvnennennns 131
[m DUNST DER FAULITES ©ovvvveeiiiiiiiiieeeeeeeeeiieeeeeeeees 131

RinGgen vm WaHjAD ...... .. .o 141
Das MEER DER FIMSTERIIS .vvvviviriiiieiiiiieiieieieinien 151

EPILOG 1iviiriiiiirerenrenserensenserensenserenssnserenssnssrensensnses 168

AnHANG I: PirateEnpack vnib M EERESBEWOHMER ...... 170

AnHanG II: CHaRYPTOROTHS SCHWARZE GABET ........ 177

ANHANG I11: MonsSTREND DER ITTEERE ....vvvvvvrrnrnnnnnnnns 180

ANHATG I'V: PERSOMENVERZEICHIIIS vvvvverrenrrererreees.. 182

AMHANG V: QUELLTEXTE ..oovviiiiiiiiiiii, 188

AnsAnG VI: Hanpovts vnb KOPIERVORLAGEN ......... 195



VoOoRWORT

Hochgeschitzter Kapitin, verwegene Freibeuterin!

Mit Bahamuths Ruf halten Sie einen besonderen Abenteu-
erband in den Hinden, dessen Geschichte vor 16 Jahren be-
gann. 1996 schuf Thomas Rémer in dem Abenteuer Pforte
des Grauens (im Sammelband Meister der Dimonen neu
aufgelegt) die Ma’hay’tamim, die in den folgenden Jahren
zu den schrecklichen Dimonenarchen heranwuchsen. In
der 1999 erschienenen Box Borbarads Erben wurde dann
erstmals ausfiihrlich die Blutige See beschrieben. Doch ihr
ganzes Potential als Spielsetting hat sie erst 2001 entfaltet:
mit dem Abenteuer Blutige See von Anton Weste. Wahlweise
an der Seite des eigenwilligen Freibeuters Rateral Sanin oder
mit ihrer eigenen Didmonenarche machten sich die Helden
einen Namen im Perlenmeer und stellten sich im Finale dem
schrecklichen Darion Paligan und seiner Plagenbringer in ei-
ner epischen Schlacht um Charyptoroths Splitter.

Elf Jahre spiter méchte ich Sie nun einladen, auf das Per-
lenmeer zurtickzukehren. In Bahamuths Ruf wird sich ein
Kreis schlieBen. Gerade Veteranen der Blutigen See werden
viele ihnen bekannte Personen und Ortlichkeiten wieder-
sehen — manche ein letztes Mal. Welchen Weg Thre Helden
beschreiten, obliegt dabei, wie schon in Blutige See, ihnen.
Neben dem eigentlichen Abenteuer umfasst dieser Band
zahlreiche Spielhilfen, mit denen Sie die Handlung ganz
personlich auf Thre Spielrunde zuschneiden und ihr ein
unvergessliches Erlebnis bereiten kénnen.

Bahamuths Ruf ist ohne Frage ein sehr umfangreiches Aben-
teuer. Viel von dem Material werden Sie tiber die eigentliche
Handlung hinaus fiir das Spiel am und im Perlenmeer nutzen
konnen. Ich wiinsche mir, Ihnen damit ebenso so eine Freude
bereiten zu kénnen wie Antons Abenteuer unserer Runde.
Nachtblaue Griile und die Segel gehisst!

Michael Masberg
Essen, im Dezember 2011

SPLITTERDAMMERVIIG

Bahamuths Ruf zihlt zu einer Reihe von Publikationen, die
sich in den nichsten Jahren mit den verdorbensten Artefak-
ten der Heptarchen beschiftigen werden: den unheiligen
Splittern von Borbarads Dimonenkrone. Diese Pu-
blikationen bilden einen losen Zyklus, der durch
sein Grundthema inhaltlich verkniipft ist; da-
bei bauen die einzelnen Binde jedoch nicht
zwingend aufeinander auf.

@ Bahamuths Ruf bannt Charyptoroths
Splitter. Es ist frei in den Jahren 1035 bis ein-
schlieBlich 1038 BF anzusiedeln.

@ Die Abenteuer Schleiertanz (1035 BF) und
Schleierfall (1037 BF) behandeln die Verschwo-
rung hinter dem Schleier und das verderbliche
Wirken von Belkelels Splitter in Aranien.

ABKURZUNGSVERZEICHITIS

In diesem Band verwendete Abkiirzungen verweisen
auf folgende Publikationen:

AB xxx Aventurischer Bote, Ausgabe xxx
Spielhilfe Blutrosen und Marasken
(aus der Box Borbarads Erben;

unter www.dasschwarzeauge.de zum

Blutrosen

kostenlosen Download bereitgestellt)

Efferd Quellenband Efferds Wogen

Erste Sonne  Regionalspielhilfe
Land der Ersten Sonne
HaM Quellenband Hallen arkaner Macht
(Die Magierakademien Aventuriens I)
Herz Regionalspielhilfe Herz des Reiches
HmW Quellenband Horte magischen

Wissens (Die Magierakademien
Aventuriens II)
Horas Regionalspielhilfe Reich des Horas
Katakomben  Quellenband
Katakomben und Kavernen

Meridiana Regionalspielhilfe
In den Dschungeln Meridianas
Raschtul Regionalspielhilfe Raschtuls Atem

Schattenlande Regionalspielhilfe Schattenlande
Schild Regionalspielhilfe Schild des Reiches
Schwarzer Bir Regionalspielhilfe

Land des Schwarzen Biren

SRD Regelerginzung

Stibe, Ringe, Dschinnenlampen
Tractatus Erginzungsband

Tractatus contra Daemones
WdA Regelwerk Wege der Alchimie
WdG Regelwerk Wege der Gotter
WdS Regelwerk Wege des Schwerts
wdz Regelwerk Wege der Zauberei
Westwind Regionalspielhilfe

Unter dem Westwind
ZooBotanica  Regelerginzung

Zoo-Botanica Aventurica

@ Frithestens 1036 BF, spitestens 1038 BF wird die
Peraine-Kirche aktiv und sich mit Thargunitoths

Splitter befassen.

kationen behandelt werden.

dhnliches gilt fiir den Nagrach-Splitter.

der Regionalspiclhilfe Schattenlande.

@ Frithestens 1039 BF wird das Schicksal der
Splitter von Agrimoth und Belhalhar in Publi-

@ Asfaloths Splitter bleibt bis mindestens
1040 BF unverindert im Besitz der Skrechu,

Weitere Informationen zu der weiteren Entwick-
lung der Heptarchen und ihrer Splitter finden Sie in



DeErR AVEODTURiISCHE BotTEe
vnD DiE BLUTiGE SEE

Einige Ereignisse im Vorfeld des Abenteuerbandes wurden
im Aventurischen Boten behandelt. Sie finden diese Beitri-
ge, die Sie zur detailreicheren Ausgestaltung der Handlung
oder als stimmungsvolle Handouts verwenden kénnen, in
den Ausgaben 147 bis 151. Der Aventurische Bote ist das
von Redaktion und Spielern gemeinsam gestaltete Journal

EinLEitfunc

»Der letzte Konig von Lahmaria aber war Morda und er war so
mdchtig, dass er nicht nur alle Inseln und Meere, sondern den Tod
selbst unterwarf. Da er keine Grenze mehr fand, wandste er sich an
die Gotter und rief: ,Seht mich an, ich bin einer von euch.” Sein
Hochmut erziirnte die Gotter, doch da sie ihm das Leben nicht
nehmen konnten, nahmen sie ihm alles andere. Und so versanken
sein Reich, seine Paldste und seine Volker in die Fluten.

1hn selbst fesselten sie an seinen Krakenthron aus schwarzen Dia-
manten am tiefsten Grund des Meeres. Dort sitzt er immer noch,
unsterblich und voller Zorn, und wartet auf den lag, bis ein to-
richter Geist seine Fesseln lost.“

—eine brabakische Erzihlung iiber den Zauberkonig Morda

DAasS VMERGRUNIDLICHE

oIn der tiefsten Tiefe des Meeres aber sind die Wasser schwiirzer
als die Seele einer Vatermérderin, dunkler als das Zaubermetall
von der verfluchten Insel Marustan, und dort iiberschreitest du
die Grenze zur nachtblauen Holle der Sultana der Seeschlan-
gen und Buhlin Bahamuths. Vieltentakelige Dimonenschmiede
formen aus Krakensilber die Waffen ihrer Heerscharen, die sich
riisten fiir den Kampf gegen die Oberen. Giftige Murinen siugen
die abscheuliche Krakonierbrut und néihren sich an den aufge-
dunsenen Leibern der Ertrunkenen. All dieser Wahnsinn wird
nur erhellt vom schwarzen Hoéllenlicht, das die Schreckenskrea-
turen weifSe Schatten werfen ldsst.

Hiite dich also vor dem Meer! Begibst du dich zu weit in die
Tiefe, wird donenlanges Ersaufen dein Schicksal sein.”

—der Zauberer Gulussa ibn-el-Wirahil zu seinem Schiiler,
Mhanadistan, 1006 BF

»Charyb’Yzz ist die Allesverschlingende und wir fiirchten sie
mehr als Kr'Thon’Chh. Denn sein Zorn ist fiirchterlich, aber
untibersehbar. Ihrer ist triigerisch. Blick auf den Ozean und du
wirst nicht sagen kbnnen, was unter der Wasseroberfliche ist. So
ist Charyb’Yzz und deshalb fiirchten wir sie.”

—Ktzike, Schamanin der Azhlazah,

zu Hilbert von Puspereiken, 1026 BF

des Schwarzen Auges und erscheint alle zwei Monate. Er
informiert tiber die wichtigsten Entwicklungen der fortlau-
fenden Geschichte aus Sicht aventurischer Berichterstatter.
Dieser aventurische Teil wird erginzt um interessante Hin-
tergrundinformationen zu vielen weiteren Themen und
umfasst Spielhilfen zu Orden und Geheimgesellschaften,
Beschreibungen von Stidten und Tempeln, neue Kreaturen
und Artefakte sowie Alltagsthemen, die das Spiel in Aventu-
rien bereichern.

Aonen wéihit das Ringen der verstofienen Gottin, die von ihren
Briidern verraten wurde. Der Didmonenmeister war das Werkzeug,
um ihre Riickkehr vorzubereiten, doch wir werden ihre Rache voll-
ziehen. Ihr Knecht Bahamuth wird das versiegelte Meer offnen und
gemeinsam werden wir Aventurien in Nachtblaue Tiefen versenken.
Das neue Zeitalter wird im Zeichen des Tridekapus beginnen!”
—Darion Paligan, Heptarch der Meere, zu den Piraten und
Archenkapitinen seines Bundes der Urtiefen, 1033 BF

wLasst uns diese Dimonenarche zuriick in den Abgrund ram-
men, aus dem sie hervorgekrochen ist!*
—Rateral Sanin XII., Kapitin der Seeadler von Beilunk

BOse — CHaRYPTOROTH

oIn meiner Heimat sind die so genannten Erzdimonen keine We-
sen. Thre Namen bezeichnen eine Domdne. Thr mogt das als Miss-
verstindnis abtun, doch ebenso kann ich sagen, dass Ihr irrt, wenn
1hr sagt, ein Wesen sei entweder dimonisch oder gottlich, aber nie-
mals beides. Galkzuul, Charypta oder Globomong — wie immer
Ihr es nennen wollt — mag zweifelsohne in unseren Tagen die Es-
senz des damonischen Wassers sein, doch schliel3t ihr Aventurier eine
mogliche Wahrheit aus, indem Ihr Euch der Annahme verweigerr,
es konnte in vergangenen Zeit etwas anderes gewesen sein.

—der giildenlindische Gesandte Nazir ter Vaan in einem
Gesprich mit Spektabilitir Thomeg Atherion auf dem
Allaventurischen Konvent der Magie zu Kuslik, 1034 BF

Unter den Fiirsten der Niederhoéllen besitzt die Unbarm-
herzige Ersiduferin Charyptoroth eine besondere Stellung,
kommt ihr doch schon seit uralten Zeiten eine kultische
Verehrung entgegen, die weitaus linger und eigenstindiger
besteht als die in den letzten Jahren in den Schattenlanden
aufgekommenen Dimonenkulte. Oft wurde die Verehrung
der Tiefen Tochter in manchen Regionen gewispert von Ge-
neration zu Generation weitergegeben. Auch finden sich an
allen Kiisten Aventuriens und unter den meisten Vélkern
Spuren ihres Wirkens: Vom duBersten Nordwesten, wo der



Walgott Swafnir mit der Seeschlange Hranngar ringt und
die Mokolash-Orks der Bodirsiimpfe den Wassergott Ranagh
kennen, tiber den Kult der Allesverschlingenden in Havena,
den vergessenen Pforten von Grangor, dem schlangenleibi-
gen Krytpor im alanfanischen Hesinde-Tempel, das verru-
fene Charypso und den Selemgrund weiter zum Sargasso-
Meer, dem Friedhof der Seeschlangen und der Bodenlosen
Grube von Rulat bis schlieBlich zu Bahamuths Schlund im
Neer vor Neersand.

In der Tat ist Charyptoroth eine vergleichsweise ,junge’
Erzdimonin, eine gefallene Goéttin des Meeres, die sich in
vergangenen Zeitaltern gar einen Platz in Alveran erstritten
hatte. Als solche gehorte sie zum Pantheon der Echsen, die
aus der frithen Zeit der Echsenherrschaft (die von Pyrdacor
kiinstlich tiber ihre Zeit hinaus verlingert wurde) gar noch
karmales Wirken von ihr kennen.

Nach ihrem Jahrtausende wihrenden Wandel in der See-
lenmiihle griff Charyptoroth wiederholt in die Welt ein und
baute auf den Triimmern ihrer einstigen Verchrung neue
Kulte auf, um sich zuriickzuholen, was sie verloren hatte. Ihr
Bestreben, das myranische Imperium in Gestalt der Gottin
Charypta und dem ihr ergebenen Haus Charybalis zu ver-
fihren und zur bestimmenden Macht der Weltmeere zu ma-
chen, ging um 950 v.BF an der Errichtung des gigantischen
Efferdswalls durch die alveranischen Gétter zugrunde.

Ihre Bemiithungen nach dieser Niederlage gipfelten in Wah-
jad, das das Meer der Finsternis gebar. Wihrend der Dunklen
Zeiten stieg das Sultanat Elem mit Hilfe aus Wahjad zu einer
bedeutenden Macht auf. Gleichzeitig hiuften sich dimoni-
sche Manifestationen im Stiden Aventuriens, die jedoch noch
nicht das Ausmal der Blutigen See erreichen. Kurz bevor
die Macht der Erzdimonin sich in alle Weltmeere ergiefen
konnte, griffen die Zwslfgotter erneut ein und versiegelten
106 v.BF die sich gebildete Dunkle Pforte mit dem Stern von
Elem, der auch das Ende des verdorbenen Sultanats besiegel-
te.* Wieder zog sich Charyptoroth auf Jahrhunderte in die
Dunkelheit zwischen den Sternen zuriick, ihre Rache erneut
behutsam und schleichend vorbereitend.

Mit der Riickkehr des Ddmonenmeisters bekamen ihre Pli-
ne neuen Auftrieb. Borbarad versprach ihr im Pakt nicht nur
seine Seele, sondern die Riickkehr in die Meere der Dritten
Sphire. Allein im Perlenmeer wurden bei Rulat, Llanka
und dem Friedhof der Seeschlangen drei Pforten des Grauens
(neu) aufgestoBen. Die Dimonenarchen wurden 1019 BF
geschaffen, um Schrecken tiber Meer und Land zu bringen,
vor allem aber (so der Wille der Erzdimonin), um den gefes-
selten Landverschlinger Bahamuth zu nihren, der in einem
Aonenkerker auf den Grund des Neers unter Bann gehalten
wird.

Alle ihre Bestrebungen seit Borbarads Entriickung dienten
dazu, die neu erlangten Krifte zu erhalten und zu fokussie-
ren. Thr wichtigstes Werkzeug wurde dabei Darion Paligan,
der 1023 BF ihren Splitter der Dimonenkrone erringen
konnte, iiber den er seit dem Ende des Heptarchen Xeraan
1029 BF in vollem MaBe verfiigen kann. Letztliches Ziel ist

*) Eine ausfiithrliche Beschreibung dieser Epoche, des Sultanats
Elem und Wahjads vor der Katastrophe finden Sie in der Settingbox
Die Dunklen Zeiten — Imperien in Triimmern.

es, die Umklammerung um den Kontinent immer enger zu
ziechen und die Macht iiber die Meere zuriickzugewinnen.
Der wichtigste Schritt dazu ist die in diesem Abenteuer ge-
plante Erweckung des Meers der Finsternis.

BaHamUutH DER
LATIDVERSCHLIIGER_

»Der Alte Gott und seine Kinder rangen nieder, was niemals sein
durfte. In seinem letzten Kampf spie Bahamuth, der erste und
letzte, der dlteste und grofite Schrecken der Meere, seine Brut zu
Abertausenden aus, um Efferds Reich auf Dere heimzusuchen
und zu verderben und die Leiber und Seelen der tapferen Seefah-
rer und frommen Gliubigen zu verschlingen. Was, wenn er sich
befreit und erwacht, um seine Schrecken um sich zu scharen?«
—aus einer Abschrift des Delphin-Manuskripts, heilige Schrift
der Efferd-Kirche, Datum und Autor unbekannt

Seit Aonen ruht auf dem Grund des Neers, einem michtigen
Mahlstrom vor der bornischen Stadt Neersand, der von der
Efferd-Kirche irrtiimlicherweise als Heiligtum ihres Got-
tes verehrt wird, ein gewaltiger Schrecken, den apokryphe
Schriften Bahamuth nennen. Es handelt sich dabei um einen
Teilleib der Vielleibigen Bestie, den Meergéttern zur Wacht
iibertragen. In der Tat ist der Neer kein Heiligtum, sondern
Bahamuths Kerker, iiber dem sich das Haus der Wacht erhebt,
in dem ein den heutigen Kulturen unbekannter Alveraniar
den Schlaf der Kreatur im Auge behilt.

Seitdem sie in der Welt weilen, erscheinen die Dimonen-
archen unregelmiBig vor Neersand und tauchen in den
Strudel ein. Die Efferd-Kirche sieht darin Angriffe auf das
Heiligtum, tatsichlich nihren die Ma’hay’tamim mit einem
Teil ihrer aufgesogenen Kraft das Monstrum, damit es seinen
Kerker sprengen kann.

Die Zerstorung des Herzens des Omegatherions durch den
Donnersturm 1031 BF (Abenteuer Donner und Sturm) be-
trifft auch den Teilleib Bahamuth, der mit seiner Existenz
ringt und sich durch die Speisung der Dimonenarchen
erhilt. Sein Sterben ist unausweichlich, mag es auch noch
Jahrzehnte andauern. Daher dringt Charyptoroth auf seine
Befreiung, um seine Kriifte zu nutzen, so lange sie noch stark
sind: Seine chaotische Essenz soll den géttlichen Bann tiber
dem Meer der Finsternis brechen.

Krakom DER STURIMGEBORENE

»In Yol-Miyamat triumte mir von einem erwdhlten Volk
Ch’rons, das von ihm abfiel. Ebenso sah ich den versunkenen
Speer des Sturmgeborenen deutlich vor mir. Ich muss dieser Sa-
che nachgehen!«

—Brief von Toba ay Khunchom, Soldpriester des Ch'ron,

an seine verschworene Klinge Alissya, dessen Schiff kurz darauf
bei etnem Sturm im Grund von Elem unterging, 333 v.BF

Lange bevor sich ihre Gétter verdunkelten, folgten die Kra-
konier dem sturmgeborenen Krakon als Kriegergott. Sein
Kult begriindete die S6ldnertradition des Volkes sowie einen
heute vergessenen Ehrbegriff. Als Charyptoroths Einfluss
wuchs, wurde der Krakon-Kult durch die Verehrung seines



dunklen Zwillings Yo'Nahoh verdringt. Heute ist er nahezu
vergessen, nur eine kleine, radikale Sekte folgt dem Gott, der
als Kraken mit neun Speeren dargestellt wird.

Hinter Krakon verbirgt sich einer der streitbarsten der heute
bekannten Gétter: Kor. Die Niederlage gegen Yo'Nahoh ist

sein grofer, verlorener Kampf. In dem Abenteuer werden die
Helden auf Spuren des vergessenen Gottes Krakon stoBen,
kénnen seinen Ursprung und Wandel durchdringen und ei-
nen seiner gefangenen Gefolgsleute aus dem Neunten Zeit-
alter befreien.

DiE VORGESCHIiICHTE

Darion PaLrLicanms
Bunp pErR VRTIEFED

Seit 1029 BF festigt der Heptarch Darion Paligan seine Herr-
schaft tiber die aventurischen Meere, verfiithrt Piraten und
eint sie hinter sich als Verkiinder der Erzdimonin. In den
Namenlosen Tagen 1030 BF ruft er alle ihm gewogenen Di-
monenarchenkapitine sowie eine Reihe gefiirchteter Piraten
wie Dagon Lolonna zu einem geheimen Treffen am Borons-
grund (AB 130). Diese Zusammenkunft wird zur Geburts-
stunde des Bunds der Urtiefen, auch wenn sich ihm nicht alle
Kapitine anschlieBen.

Vollig unerwartet landet bei diesem Treffen die flugfihige
Dimonenarche Hornlibelle, die seit ihrer Erschaffung 1019
BF, bei der sie ihren Schépfern davonflog, als verschollen galt
(Seite 180 sowie Efferd 190). Ihr entsteigt der neue Komman-
dant dieses Monstrums: der Thorwaler Iskir Ingibjarsson, der
sich selbst der Letzte Hjaldinger nennt. 1023 BF wurde er bei
der thorwalschen Hjaldingard-Expedition von den Schiffen
Asleif Phileassons getrennt und durch Charyptoroth gerettet.
Sie pflanzte in ihm den Glauben, die Hjaldinger seien von
Swafnir missbraucht und um ihren wahren Gott getduscht
worden: die Gottschlange Hranngar. Charyptoroth in Ge-
stalt Hranngars versprach ihm, ihn und sein Volk nach Hjal-
dingard zu geleiten — wenn er ihr zu Diensten sein wiirde.
Als Demonstration ihrer Macht lief3 sie einen grofien Teil der
Schiffe seines Kontrahenten Asleif Phileasson verschwinden
und tbergab ithm als Zeichen des Triumphes Phileassons
Schwert. 1026 BF kehrte Iskir (im Abenteuer Die dunkle
Halle) nach Thorwal zuriick, um Zwietracht zu siden und
die Thorwaler als Werkzeuge des Walgottes Swafnir schwach
zu halten.

Seit diesem Tag wartet er darauf, seinem Volk die Augen zu
offnen. 1030 BF schickt ihm Hranngar/Charyptoroth erneut
die Hornlibelle und bringt ihn in den Boronsgrund. Darion
erkennt in Iskir ein niitzliches Werkzeug, die Umklamme-
rung um den Kontinent im Nordwesten zu vollenden. Der
Thorwaler hingegen fordert als ebenfalls ,Erwihlter® eine
Darion gleichberechtigte Stellung im Bund. Der Heptarch
gewihrt ihm dies — vorerst.

Obwohl er nicht alle Kapitiine auf seine Seite zichen kann,
gewinnt Darion einige wichtige Biindnispartner oder zwingt
sie unter seine Fithrung: Neben Iskir vor allem die Piratin
Chimena Ulgaal (Kommandantin der Goldmorgentarantel),
Xqal’zl’yssr vom Friedhof der Seeschlangen (der bei der Ge-
burt der Dimonenarchen dabei war und tiber zwei der Dai-
moniden gebietet), Khyrene die Seelenpfinderin, die Piraten

der Dimonenarche Darbugtah sowie Starkad Eisenwind in
Vertretung von Rayo Brabaker (der jedoch spiter aufgrund
der Ereignisse auf Maraskan 1033 BF aus dem Biindnis fillg;
siche Abenteuer Der Lilienthron).

Anfang 1031 besucht Darion den Krakonier-Fiirsten
Gul’Yuggor, Herr tber die von Wahjad abtriinnige Unter-
wasserstadt Yug-Z’Guul und Kapitin der Wurzelkaiserin (AB
132), der schon seit geraumer Zeit daran arbeitet, den Bo-
ronsgrund abzutragen (Efferd 29). Gemeinsam planen sie,
Yal-Zoggot zu erobern und Wahjad zu unterwerfen. Dazu
erwecken sie Ende 1031 BF die Zauberkreatur Moruu’daal,
in Legenden als ,Zauberkdnig Morda“ bekannt, in den Rui-
nen des untergegangenen Lahmarias, wohin sie vor etwa 30
Jahren gebannt worden ist (AB 133). Gleichzeitig versucht
Darion im Rondra 1031 BF die Macht von Chalwens Thron
zu brechen, was aber durch einige Abenteurer verhindert
wird (Anthologie Strandgut).

Das ScHicksaL vorn EL HARKIiR

Seit Jahren wird der berithmte novadische Freibeuter El
Harkir von der Gewissheit geplagt, dass er das Monst-
rum Darion Paligan geschaffen hat, als er 1008 BF den
jingst zum Admiralissimus gekiirten Grandensohn
aus dem Kriegshafen Al’Anfas entfiihrte, blendete und
in Thalusa als Sklaven verkaufte — und ihn damit di-
rekt in Charyptoroths Fangarme trieb. Um einen Weg
zu finden, Paligan zu vernichten, begibt sich El Harkir
im Phex 1031 BF insgeheim nach Thalusa und gerit
in Gefangenschaft. Er landet auf dem Richtblock von
Sultan Dolguruk, der mit dem Tausendjihrigen Zwei-
hiinder das Leben des Piraten beendet (AB 133).

Doch angesichts der unerfiillten Aufgabe findet El
Harkirs Geist keinen Frieden und wartet aufjene, die
sein Werk vollenden.

Das RinGen vm YamESH-AQAM

Iskir fordert von Darion nicht weniger als die Kontrolle iiber
das noch zu erobernde Schwarze Schwert Yamesh-Agam,
das der Heptarch ebenfalls begehrt. Mit seiner Hilfe will der
Skalde die Thorwaler zuriick zum ,wahren Glauben' fiih-
ren. Die Aussichten, ein ganzes Volk zu verfithren und Iskir
Yamesh-Aqam gegebenenfalls spiter wieder zu entwenden,
lassen Darion einwilligen.



Iskirs Versuch, die Dimonenklinge aus der maroden Feste
Koschgau zu rauben, wird im Herbst 1031 BF durch die
Letzte Schwadron und Drego von Angenbruch zuriickge-
schlagen (AB 139). Durch Iskirs Versagen sind zwar die Hie-
rarchien innerhalb des Bundes der Urtiefen geklirt, allerdings
werden Darions Pline um Jahre zuriickgeworfen.

Erst im Sommer 1034/35 BF kénnen die Jiinger der Tiefen
Tochter des Artefakts habhaft werden, als Drego von Angen-
bruch Yamesh-Aqam und andere wichtige und gefihrliche Ge-
genstinde aus Koschgau fortschaffen lisst. Dieses Mal iiber-
ldsst Darion nichts dem Zufall und entsendet Moruu’daal
selbst, das Schwert zu beschaffen, was diesem auch gelingt
(nachzuspielen im Szenario Tidenstieg im AB 151).

In pEnm LETZTED iAHIUSH

Die nichste Zeit nutzt Darion, um seine Biindnisse zu festi-
gen, die einzelnen Kulte der Tiefen Tochter an allen Kiisten
des Kontinents zur Erfiillung ihrer Aufgaben voranzutreiben
(wobei ithm immer wieder Iskir mit der Hornlibelle als He-
rold dient) und die dimonischen Krifte zu fokussieren, um

das finale Ziel zu erreichen: den gottlichen Schlussstein von
Wahjad zu beseitigen, auf dass Charyptoroths Macht unge-
hindert in die Meere flieBen kann.

Dazu benétigt er eine Kraft, die in der Lage ist, sich dem
gottlichen Bann entgegenzustemmen: Bahamuth. Sein Plan
sieht vor, den Kerker Bahamuths zu sprengen und die Kre-
atur mit der Plagenbringer zu verschmelzen. Damit will er
in den Namenlosen Tagen die Pforte von Wahjad neu auf-
stoBen.

Auf der Gegenseite mehren sich warnende Vorzeichen: Seit
Herbst 1034 BF wird in der Festumer Bucht wiederholt die
Widderhorn gesichtet (AB 147), ein Geisterschiff, dessen Auf-
tauchen eng mit dem Neer ist verbunden. Am 3. Tsa 1034 BF
ereilt den Hochgeweihten des Neersander Efferd-Tempels,
Jesidoro de Sylphur, eine Vision, die aufzichende Ereignisse
vorwegnimmt (AB 149).

Das ABEOTEVER

JWidderhrner erheben sich aus blutigen Wogen und Wurzeln
hinterlassen schimmernde Spuren im Watt.

Der verbannte Weise und Verderber der Volker wird aus seinem
Kerker zuriickkehren und seinen alten Thron beanspruchen.
Der blinde, sehende Prophet wird das Wort der Tiefen verkiinden
und die Plagen, die er bringen wird.

Im Todeskampf wird die letzte Kreatur die Meere verderben und
das Land verschlingen, wenn die Zeit des blinden Wiichters en-
det, jenem, dessen Namen das Meer mit sich nahm.

Ich sehe das Meer der Perlen und schmecke auf meiner Zunge
einen blutigen Vorgeschmack auf das, was kommen wird.”
—Vision des Hochgeweihten des Efferd zu Neersand,

Jesidoro de Sylphur, 3. Tsa 1034 BF

WaAS GESCHEHENI WIiRD

Wihrend Jesidoros Mund den anwesenden Glidubigen das
Orakel verkiindet, erlebt der Hochgeweihte eine rauschhafte
Vision, tiber die er sich nur mit engen Vertrauten austauscht.
Sie veranlassen ihn schlieBlich, die Helden zu beauftragen,
in den Neer einzutauchen, um dem Strudel anvertraute
Schitze zu bergen, die Jesidoro in Gefahr sicht — darunter
ein Buch aus den Zeiten der Theaterritter (Abenteuer Zeit
der Ritter). In der GroBen Tiefe gelangen die Helden zum
Haus der Wacht und begegnen dem Wiichter, einem einsti-
gen Alveraniar Efferds.

In diesem Moment beginnt Darions Angriff auf den Neer. An
der Seite des Wiichters versuchen die Helden, das Haus der
Wacht zu verteidigen und den Heptarchen aufzuhalten, miis-
sen jedoch scheitern. Sie bekommen einen Vorgeschmack auf
die neue Macht ihres Gegenspielers und werden Zeugen der

Befreiung Bahamuths. Sie erhalten eine Ahnung davon, was
auf dem Spiel steht, und kénnen je nach Einsatz Teilerfolge
erreichen. Vor allem gewinnen sie die Information, dass der
Heptarch mit der Befreiung des Monstrums etwas plant, was
sich noch vor Beginn des nichsten Jahres vollziehen soll. Mit
Hilfe der im Haus der Wacht verwahrten Sphdre des Hydro-
phos gelingt ithnen die knappe Flucht, wihrend Darion mit
seiner Beute auf das Meer hinauszieht.

Als die Helden auftauchen, erkennen sie das Ausmal3 des An-
griffs der Plagenbringer. Es naht zudem die verspitete Kaval-
lerie: das tulamidische Zauberschiff Sulman al’Nassori. Kapi-
tin Rafik ibn Dhachmani bittet die Helden an Bord, um Seite
an Seite die drohende Gefahr fiir Aventurien abzuwenden.
Wihrend sich Darion zuriickzieht, um die Verschmelzung
des Bahamuth mit der Plagenbringer zu vollenden, kénnen
die Helden die verbleibende Zeit nutzen, um Informationen
und Verbiindete zu sammeln. Ihr Weg kann sie iiber die ge-
samte Ostkiiste fithren.

Die Spuren verdichten sich und weisen auf Selem hin, wo
die Helden zwischen faulenden Ruinen die letzten Hinweise
erhalten, die sie die gefihrlichste Reise antreten lassen: hin-
unter in den Selemgrund, nach Wahjad selbst. Hier kénnen
sie die Tragweite von Darions Plan erkennen. Gleichsam
begreifen sie, dass Wahjad — obwohl es das erwihlte Reich
Charyptoroths ist und eigentlich auf Seiten des Heptarchen
stchen miisste — Darion feindlich gesonnen ist. Mit diesen
Informationen und ihren Verbiindeten an der Seite riisten
sich die Helden zur letzten Schlacht.

Darion wird mit seinem Aufgebot in den Namenlosen Ta-
gen den Selemgrund erreichen. Es kommt zur Entscheidung
um das Schicksal der aventurischen Meere. Dank des Op-



fers Rateral Sanins und der Seeadler von Beilunk, die ihren
letzten Rammangriff fahren wird, kénnen die Helden auf
die Plagenbringer vordringen, die sich bald auf den Weg in
die Tiefe macht, um den géttlichen Verschlussstein zu heben
und die Pforte des Grauens aufzureiBen. Im Leib der Arche
kimpfen sich die Helden bis zum Herzen vor, wo Darion
und Moruu’daal ihr Ritual wirken wollen. In dem epischen
Gefecht kénnen die Helden den Zauberkénig erneut ban-
nen und Darion téten. Dabei ist ithnen der weitere Erfolg
gegonnt, das Schwarze Schwert Yamesh-Aqam zu zerstéren
und vor allem die Plagenbringer und mit ihr Bahamuth zu
vernichten. Darions Splitter der Ddmonenkrone fillt in die
Hinde seiner zwolfgsttlichen Feinde, wihrend der Mantel
der Charyptoroths als Teil des Frevlergewandes zerflieBt und
sich einen neuen Triger wihlen wird.

AVFBAVU

Bahamuths Ruf ist iber weite Strecken modular aufgebaut.
Zwischen dem festgelegten Auftakt an der bornischen Kiis-
te im Winter und dem Finale im Selemgrund wihrend der
Namenlosen Tage ist der Weg der Helden nicht vorgeschrie-
ben. Es liegt an ihren Entscheidungen und den Vorlieben
Threr Spielrunde, wie sich das Abenteuer entwickeln wird.
Dazu finden Sie einen umfangreichen Katalog an Meister-
personen und Szenarien, die Sie nicht alle in die Handlung
einbauen miissen.

Dies erfordert von Thnen eine griindliche Vorbereitung und
eine Anpassung vieler Szenen an den Hintergrund und die
Biindnisse der Helden. Zur besseren Ubersicht verwenden
wir zur Hervorhebung besonderer Informationen folgen-
de Symbole: die Charyptoroth-Rune (;%) fiir Hintergriinde
rund um Darion Paligan und seine Pline, die Pergamentrol-
le (w) fiir mogliche Verbiindete der Helden sowie die
Maske des Meisters (w) in Ubersichten fiir zentrale Meister-
personen. Ein Boronsrad (W) kiindet vom Ableben einer
Meisterperson.

Der Rest ist Bewihrtes: Vorlesetexte sind mit umrahmten
Kisten hervorgehoben. Zur Hervorhebung von Talentpro-
ben wird die Kursivsetzung verwendet, auch Eigennamen
sind bei ihrer ersten Nennung kursiv gesetzt. VERSALI-
EN kennzeichnen Zauber, KAPITALCHEN Liturgien. Sind
fiir Meisterpersonen keine Werte angegeben, passen Sie
diese bitte den Gepflogenheiten Threr Spielrunde an. Wie
gewohnt enthalten graue Kisten im Text weiterfiihrende
Informationen.

Zeitpunkiy

Die Abenteuerhandlung ist nicht fest in die fortlaufende
Geschichte Aventuriens eingebunden, sondern lisst sich
frei in den Jahren 1035 BF bis 1038 BF ansiedeln. Sie um-
fasst etwa ein halbes Jahr vom Winter bis zum Jahresen-
de. Wenn Sie die Blutige See in ihrer bisherigen Form und
die Schwimmende Heptarchie in Threm Aventurien linger
erhalten wollen, siedeln Sie das Abenteuer einfach in den
spiteren Jahren an.

Ahnliches ist fiir die Gefangennahme des novadischen Pi-
raten El Harkir (AB 133) denkbar: Zwar wird El Harkir

im offiziellen Aventurien im Phex 1031 BF in Thalusa ge-
fangen gesetzt. Sollte Ihnen als Spielleiter dies jedoch eine
zu lange Zeit sein, in der Sie auf diese Meisterperson nicht
zugreifen konnen, hat es keine nennenswerten Auswirkun-
gen auf aktuelle oder spitere Abenteuer, wenn dies in Threr
Runde erst 1033 BF oder spiter geschieht. (Als MaBstab sol-
len grob zwei Jahre vor Einsetzen der Abenteuerhandlung
dienen, damit sich seine potentiellen Nachfolger in Position
bringen kénnen.)

HeLDED

Bahamuths Ruf ist ein episches Abenteuer und richtet sich
daher an sehr erfahrene Helden bis Experten — 10.000 einge-
setzte AP sollten das MindestmaB sein. Der Grad der Her-
ausforderungen ist nach oben offen und kann von IThnen an
Ihre Gruppe angepasst werden. Aufgrund der vielen Bezii-
ge empfiehlt es sich natiirlich fiir Veteranen des Abenteuers
Blutige See. In der Heldengruppe sollten Kampfkraft und
magische Fertigkeiten gleichermaBen vertreten sein, das
Schmieden eines Biindnisses eigenwilliger Piraten und Ka-
pitine erfordert zudem gesellschaftliche Talente. Und na-
tiirlich sollten die Helden die Fertigkeiten mitbringen, um
sich auf hoher See und an Bord eines Schiffes behaupten
zu kénnen.

Das Setting richtet sich nicht nur an rechtschaffende Hel-
den, sondern erlaubt auch zwielichtigere Charaktere, die im
Konflikt mit dem aufrechten Kapitin Rafik ibn Dhachmani
und angesichts dimonischer Versuchungen Stoft fiir viele
spannende, rollenspielerische Szenen bieten. Paktierende
Helden wiirden den Einstieg in das Abenteuer — der den
Besuch eines Heiligtums und die Begegnung mit einem Al-
veraniar umfasst — schlicht nicht tiberleben, jedoch finden
sich spiter gentigend Gelegenheiten zu einer Versuchung.

VORLAVFER_

Bahamuths Ruf versteht sich als Fortsetzung des 2001 er-
schienenen Abenteuerbandes Blutige See. Vielen der dama-
ligen Protagonisten und Schauplitze konnen die Helden
wiederbegegnen. Helden, die Blutige See gespielt haben,
werden vor allem mit Darion Paligan und Rateral Sanin ihre
Erfahrungen gemacht haben. Aber auch im Abenteuer Der
Unersittliche waren die Helden an Bord der Seeadler von
Beilunk unterwegs, so dass sie diesen potentiellen Verbiinde-
ten daher kennen kénnen. In den Abenteuern Invasion der
Verdammten, Zeit der Ritter, Gefingnis der Jahre (Antholo-
gie Karawanenspuren), Goldene Fliigel, Der letzte Wunsch
(Anthologie Mairchenwilder, Zauberfliisse), Chalwens
Thron (Anthologie Strandgut), Die Gesichtslose (gleichna-
mige Anthologie), Spiegelseelen (Anthologie Pilgerpfade)
und Der Lilienthron spielen Meisterpersonen eine Rolle, die
in Bahamuths Ruf ebenfalls ihren Auftritt haben.

Ein direkter Prolog ist das Szenario Tidenstieg im Aventuri-
schen Boten 151, das Sie im Vorfeld mit den Helden spielen
kénnen, um sie mit der Thematik vertraut zu machen. Zu-
dem finden Sie im Aventurischen Boten der Ausgaben 147
bis 151 vorbereitende Artikel, die Sie den Helden als Hand-
outs zur Einstimmung zuginglich machen kénnen.



Das ABEOTEVER ALS
KamPAGIEIIABSCHLUSS

Sie konnen Bahamuths Ruf als Abschluss einer lang an-
gelegten Kampagne spielen. Der vorliegende Band enthilt
umfangreiche Informationen, die Sie vor dem Einstieg in
die eigentliche Handlung losgel6st vom Plot benutzen kon-
nen. Im Rahmen einer solchen Kampagne, die sich iber
mehrere aventurische Jahre erstrecken kann, werden die
Helden bereits im Vorfeld zu einer bestimmenden Macht,
sei es als Freibeuter eines Reiches, als Kapitine eines Han-
delshauses oder als Piraten mit eigenem Schiff. Sie konnen
dies nutzen, um die Helden auf Meisterpersonen treffen
zu lassen und mit Orten bekannt zu machen, die in Baha-
muths Ruf eine wichtige Rolle spielen. Vielleicht ist es ge-
rade der mithsam errungene Ruf, dem die Einladung nach
Neersand folgt.

LEKTURE vnD REGELWERK

Neben den Regelwerken zu Kampf, Magie und Gétter-
wirken ist die Kenntnis des Quellenbandes Efferds Wo-
gen unverzichtbar. Darin finden Sie alles Wissenswerte
zur aventurischen Seefahrt, den Meeren, ihren Gefahren
und Geheimnissen. Da das Abenteuer die Helden an
verschiedene Gestade der aventurischen Ostkiiste fiihrt,
konnen sich die Regionalspielhilfen Land des Schwarzen
Biren (Bornland), Schattenlande (Piratenkiiste und Ma-
raskan), Schild des Reiches (Perricum), Land der Ersten
Sonne (Tulamidenlande) sowie Raschtuls Atem (mit der
Beschreibung Selems) als hilfreich erweisen, sind aber
nicht zwingend notwendig. Fiir Begegnungen mit Kre-
aturen und Monstren iiber die in diesem Band angefiihr-
ten hinaus empfiehlt sich die Spielhilfe Zoo-Botanica
Aventurica.

Mvusikeinsatz

Zur musikalischen Untermalung der Spielszenen eig-
nen sich distere und unheilvolle Klinge sowie fiir ac-
tionreiche Szenen schnelle und treibende Musiken. Da
die Helden es mit michtigen Gegnern und gewaltigen
Gefahren zu tun bekommen, darf die Musik in solchen
Momenten mit orchestraler Gewalt erklingen.

Neben den beliebten Rollenspiel-Konzept-CDs von Er-
denstern — vor allem Into The Blue und Into The Dark
— empfehlen wir die Soundtracks zu den Filmen The
Fog—Nebel des Grauens, Das Boot und The Abyss, be-
sonders jedoch zu Tron: Legacy und Apocalypse Now.
Gerade letztere Filmmusik mit ithren beunruhigenden
Klingen schafft den idealen Klangteppich fiir Aben-
teuer in der Blutigen See. Ergiéinzend dazu kénnen die
instrumentalen Stiicke von Apocalyptica fiir die nétige
Waucht in schweiBtreibenden Szenen sorgen.

In jedem Fall sollten Sie sich einen ,Titelsong* heraus-
suchen, die Sie zu Beginn eines jeden Spielabends zur
Einstimmung spielen (etwa Cohkka von Apocalyptica
oder Rectifier von Daft Punk). Fiir zentrale Meisterper-
sonen sollten Sie ein Thema haben, das Sie immer an-
spielen, wenn diese Figur auftritt, tiber sie geredet wird
oder die Helden einen Hinweis auf ihr Wirken erhalten
(etwa Kurtz Chorale fir Darion Paligan oder Chef’s Head
fir die Plagenbringer). Nach wenigen Spielabenden
werden Thre Spieler nicht mehr darauf verzichten wollen
und recht bald bereits bei den ersten Klidngen ahnen, was
TIhre Helden in der kommenden Szene erwarten wird.
Weitere Medienempfehlungen finden Sie im Quellen-
band Efferds Wogen ab Seite 192.



FancarRmE DER CHARYPTOROTH:

DIE SCHURKEI

DiE ATFUHRER DER_
VERSCHWORVIG

Darion Parican, HEpfarRcH DER ITIEERE

Agenda: Darion strebt danach, das Meer der Finsternis von
Wahjad wiederzuerwecken.

Hintergrund: Als junger Edelmann wurde der ilteste Spross
(*990 BF, 1,84 Schritt, kahl) des Granden Goldo Paligan 1008
BF zum Admiralissimus der Schwarzen Armada ernannt. Noch
vor dem Auslaufen kaperte der Pirat El Harkir Paligans Flagg-
schiff, lieB den Grandensohn blenden und verkaufte ihn in die
Sklaverei. Er konnte spiter in die Siimpfe flichen und fand mit
Hilfe eines krakonischen Priesters zu Charyptoroth. Die Erzdi-
monin schenkte ihm neues Augenlicht und neue Kraft.

Von dem Grandensohn von einst ist nicht mehr viel geblieben.
Darion Paligan ist eine hagere, feingliedrige Gestalt, die sich
wie eine lauernde Spinne bewegt. Das Gesicht ist ausgezehrt
und eingefallen. Aus leeren Augenhohlen sickert dimonisch
schwarzes Wasser und malt groteske Muster auf seine schma-
len Wangenknochen. Der Schidel ist haarlos und glinzt olig.
Borbarad selbst machte Darion zum Kommandanten der
Plagenbringer. Mit Hilfe des Bethaniers fand und unterwarf
er den Fliefenden Mantel der Charyptoroth, ein Teil des legen-
diren Frevlergewandes. Nach der Dritten Didmonenschlacht
schloss er sich Xeraan an, bis er ihm 1023 BF den Charypto-
roth-Splitter der Dimonenkrone entwendete, den er jedoch
erst nach Xeraans Tod 1029 BF an sich binden konnte.
Seelentier: keines mehr

Funktion: Darion ist Charyptoroths Prophet, Verkérperung
ihres Willens und Wirkens auf Aventurien. Als solcher ist er
der Hauptgegner der Helden.

Schicksal: Im Finale des Abenteuers wird Darion durch Hel-
denhand sein Ende finden. Seine Seele wird in die Nieder-
héllen einfahren.

Kurzcharakteristik: meisterlicher Seefahrer, brillanter Anfiih-
rer und Intrigant

Wichtige Vor- und Nachteile: Nachtsicht, Soziale Anpassungs-
fahigkeit; Charyptophilie, Jahzorn 5, Wahnvorstellungen (nimmt

die Welt wahr, wie die Erzdamonin sie ihm zeigt)

MU 17 KLI6 INI5 CHIS

FFI3 GEI5 KOIé6 KKI5

Yamesh-Aqam:

INI 20+1W6é AT 19 PA 14 TP2W6+9 DK NS
,Sklaventod*:

INI 19+1W6é AT20 PAI5 TP IW6+6 DK N
LeP 40 AuP 45 AsP 60* WS8 MR I10** GS7

RS W20 (Charyptoroths Mantel)*
Wichtige Talente: Anderthalbhander |3, Etikette 10, Gotter/
Kulte 10, Kriegskunst (Seegefechte) 14 (16), Magiekunde 13,

Darion

Menschenkenntnis 16, Sibel (Sklaventod) 14 (16), Seefahrt 13,
Uberreden 17, Uberzeugen 15

Zauber*: AQUAFAXIUS, AQUAMORPHO, AQUAQUERIS, IN-
VOCATIO MAIOR, INVOCATIO MINOR, LEIB DER WOGEN,
MAHLSTROM, NEBELLEIB, NEBELWAND, ORKANWAND,
WAND AUS WOGEN, WASSERATEM, WASSERBANN, WET-
TERMEISTERSCHAFT, WINDHOSE, WINDSTILLE, ZORN DES
WASSERS (durch Charyptoroths Mantel. jeweils mit ZfW |5 und
dem Merkmal Ddmonisch (Charyptoroth))

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Aurapanzer, Aus-
weichen Il (PA 14), Befreiungsschlag, Binden, Blindkampf, Eiser-
ner Wille 1l, Finte, Form der Formlosigkeit, Geber der Gestalt,
Gedankenschutz, Gegenhalten, Hohere Damonenbindung, Invo-
catio Integra, Kampf im Wasser, Kampfreflexe, Kampfgespiir; Klin-
gensturm, Linkhand, Meereskundig, Meisterparade, Niederwerfen,
Parierwaffen |, Standfest, Unterwasserkampf, Wuchtschlag
Schwarze Gaben: Amrychoths Tanz,Austrocknen, Damonische
Hilfe, Ertranken, Gebieter der Gezeiten, Herrschaft tiber Dschin-
ne, Herrschaft iiber niedere und gehdrnte Damonen, Krakenruf,
Schutz vor gottlichem Wirken 1V, Seelenopfer, Unterwassersicht,
Wasserleichen erheben, Wasseratmung



Besonderheiten:

&» Yamesh-Aqam wirkt verletzend gegen Meeresgetier, Efferd- und
Swafnir-Geweihte.

& Darions Sklaventod mit Eigennamen Sklaventod ist mit drei
wiederaufladbaren HERZSCHLAG RUHE (fiir 10 KR) belegt, die
wirksam werden, wenn Darion bei einem Treffer ,,Stirb!“ ruft und
dem Gegner eine MR-Probe+3 misslingt.

@ Durch den Splitter kann Darion auf alle Schwarzen Gaben
Charyptoroths (Seite 177) zuriickgreifen. Besitzt er die Gabe
selbst nicht, muss er die Kosten in LeP oder AsP anstelle von
AuP entrichten.

@» Die Kombination aus den drei unheiligen Artefakten Charpy-
toroths — Splitter, Mantel und Schwert — erlaubt ihm eine uneinge-
schrankte Kontrolle iiber die Damonen seiner Herrin und macht
ihn im Bereich charyptider Magie nahezu zum Freizauberer.

*) Das fliissige Damonengewebe schiitzt bei jedem Treffer mit
IW?20 RS. Sehen Sie den Mantel als treuen Diener seines Tragers,
der viele Paktvorteile noch verstarkt. Darion mag mit dem Mantel
Gegner umbhiillen und ertranken, sich in eine rollende Wasserflut
verwandeln oder gar mit flussigen Schwingen davonsegeln. Als
Astralspeicher stellt das Artefakt Darion 60 AsP zur Verfiigung,
die fiir typische Charyptoroth-Magie und das Herbeirufen von
Diamonen genutzt werden konnen.

**) gegen den Geist beeinflussende Magie gilt MR 12, die Darion
mit Eiserner Wille Il und der nétigen Konzentration auf MR 19
anheben kann. Seine einfache MR gilt zudem als Ristungsschutz
gegen magischen Schaden.

Verhalten im Kampf: Darion wird das Duell mit dem wiirdigs-
ten Gegner suchen, fiir den er bei gewagten und raffinierten Ma-
névern stets ein respektvolles Wort findet. Im Duell bevorzugt er
einen eleganten Kampfstil mit Kombinationen aus Ausfall, Binden,
Finte (auch zurVerwirrung) und Gegenhalten. Daruber hinaus wird
er alle Krafte aufbieten, mit denen die Erzdimonin ihn bedachte.
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DiE PLADE DES HEPTARCHED

Darion ldsst durch seine Verbiindeten und
Handlanger mehrere, teils ineinander ver-
schachtelte Pline vorantreiben, denen die Helden auf
die Spur kommen kénnen:
@& Die
Ma’hay’tam-Keimling am Rand der Unermesslichen

Goldmorgentarantel — pflanzte  einen
Tiefe in der Festumer Bucht, der die dortigen Krieger
der Letzten Wacht binden und im entscheidenden
Moment Yo’'Nahoh herbeirufen soll (Seite 30).

@ In Perricum schaltet Olar Marix die Admiralin der
Perlenmeerflotte aus, um einen seiner Leute zu ins-
tallieren (Seite 105).

@ Der Hohepriester Globoman Guryek lidsst nach
dem Kerker des Blutrochenkénigs suchen, um ihn
weiterhin sicher verwahrt zu wissen (Seite 87).

@ Xqal'zl'yssr bereitet die Beschwérung der Laich-
mutter Vurr-Krauk’Z vor, um ein michtiges Artefakt
zur Kontrolle der Krakonier von Wahjad zu schaffen
(Seite 100). Parallel versucht Gul’Yuggor, die Priester
der untermeerischen Stadt auf seine Seite zu ziehen
(Seite 148).

IMorvU’'DAAL,

DER VERFLUCHTE ZAUBEKRéHiG

Agenda: Der erwachte Zauberkonig will mit Darions Hilfe
die Macht iiber Wahjad zuriickerlangen.

Hintergrund: Moruu’daal entstammt dem in den Fluten ver-
gangenen Kontinent Lamahria, der mit dem Ende des Neun-
ten Zeitalters unterging. Zu dieser Zeit war er ein michtiger
Zauberer und Hohepriester. Seine schreckliche Macht sorgte
dafiir, dass er in die Legenden nachfolgender Vélker einging,
obwohl er selbst machtlos in den Ruinen des versunkenen Kon-
tinents unter Bann lag. Erst 223 v.BF erweckte ihn ungewollt
eine krakonische Expedition, er brauchte jedoch Jahrhunderte,
um sich zu sammeln. Sein Geist wurde auf den Schicksals-
kontinent Aventurien gelenkt und 565 BF riss er den Thron
von Yal-Zoggot an sich. Als ,,Zauberkdnig Morda® wurde er
zu einer unheilvollen Legende. Seit 985 BF versuchte er, an
den Kiisten Unheiligtiimer seiner einstigen Goéttin zu 6ffnen,
und seine schwarzen Schiffe suchten bis 997 BF die siidlichen
Meere heim, bis es revoltierenden Krakoniern gelang, den
einstigen Bann zu erneuern. Ende 1031 BF befreite ihn Da-
rion Paligan — den er als Sendboten Charyptoroths erkannte
—erneut und gab ihm einen neuen Koérper.

Der verfluchte Zauberkonig tritt in weiten, griinlichblauen
Gewindern auf, die ihn weitestgehend verhiillen. Einzig
Hinde und Kinn mag man erkennen. Sein Wirtskérper
hat lingst seine langwierige Metamorphose abgeschlossen:
Sidmtliches Haar ist ausgefallen, die schimmernd blauen Au-
gen glotzen lidlos. Die Haut ist weich, aufgedunsen, stindig
mit einem klebrigen Sekret bedeckt und durch sie hindurch
schimmern blduliche Adern.

Seelentier: ein riesiger Kraken mit dreizehn Tentakeln
Funktion: Moruu’daal ist der mysteriése, zaubermichtige
Verbiindete Paligans, Verkérperung der dunklen Geheimnis-
se der Meere.

Schicksal: Moruu’daals Kérper wird durch die Helden ver-
nichtet, sein Geist erneut gebannt.

T i e R R

CH 19*

MU 21* KL 23* IN |9*

FFI0 GEI2 KO I6 KK?25

Hainde:

INI I5+IW6 AT 17 PA20 TP(A) IW6+5 DKH
LeP 39 AuP 38 AsP 400** WS - MR 20*

GS7 RS | (schwere Robe)

Zauber: Die magischen Fahigkeiten eines so alten, halbmysti-
schen Wesens lassen sich nicht in die Regeln gegenwartiger Zau-
berei fassen. Moruu'daal gilt (gerade in den Merkmalen Beschwé-
rung, Einfluss, Umwelt und Wasser) als Freizauberer (WdZ 44):
Je nach Machtigkeit kostet ihn seine Zauberei IW6 bis 10W6
AsP, die Wirkung tritt umgehend ein, so ihr kein Widerstand ent-
gegengesetzt wird (etwa die Magieresistenz eines Helden gegen
freizauberische Einflussnahmen oder Verwandlungen).
Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen
Il (PA 15), Blutmagie, Eiserner Wille Il, Hohere Damonenbindung,
Geber der Gestalt, Gedankenschutz, Invocatio Integra, Kampf im
Wasser, Konzentrationsstarke, Meereskundig, Standfest, Unter-
wasserkampf

Besondere Eigenschaften: Angriff mitWasser,Astralsinn, Immuni-
tit (VWunden), Lichtscheu, Paraphysikalitat | (unter VVasser), Regene-
ration |, Resistenz (profane Angriffe), Schreckgestalt |,VWasserwesen



Besonderheiten: Moruu'daals Astralleib und Seelenkraft sind
in seine Reife gebunden — je ein Viertel pro Reif (sieche auch
Seite 49).

*) Je eingebiiBtem Armreif sinken die Werte um einen Punkt. Da-
raus kann sich eine Neuberechnung der Kampfwerte ergeben.
**) Je 100 pro Armreif. Verfiigt der Wirtskorper uber eigene AE,
wird zuerst diese aufgebraucht, ehe er auf die Astralkraft in den
Reifen zuriickgreifen kann. Sollte die Artefakt-AE auf O sinken,
wiirde Moruu’daal in einen Schlaf fallen, aus dem er erst erwacht,
wenn er mindestens | Punkt regeneriert hat.

Verhalten im Kampf: Zu Moruu'daals Verhalten im Kampf sie-
he Seite 35.
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IMorvU'DaAALS KORPER

Moruu’daals Geist ist an einen von ihm korrumpier-
ten Wirtskérper gebunden, den ihm Darion Paligan
stellte. Die Identitdt dieses Wirtskdrpers wird ofhzi-
ell nicht festgelegt. Darions ehemalige Schiffsmagier
Vermis und Vespertilio (die seit dem Abenteuer Blutige
See als Visibili gelten) bieten sich ebenso an wie eine
bekannte Meisterperson aus Ihrer Spielrunde, wenn
Sie dem KampfThrer Helden gegen den Zauberkénig
eine personliche Note geben wollen.

isKj&inGiBiA&sson,

HERrROLD DER ITacHTBLAVED HERZOGIN
Agenda: Iskir will seinem Volk die Wahrheit® iiber Swafnir
und Hranngar eréffnen und es nach Hjaldingard zuriickfiih-
ren. Dabei erkennt er nicht, dass er lingst zu einem Werk-
zeug finsterer Michte geworden ist.

Hintergrund: Der iltere Bruder des Hetmanns von Enqui
(*991 BF, 1,88 Schritt, rotblondes Haar und Bart mit grauen
Strihnen, blaue Augen) nennt sich selbst ,,der letzte Hjaldin-
ger® und gilt vielen Thorwalern als leuchtendes Vorbild, da er
von einem tiefen Traditionsbewusstsein erfiillt ist. Der Skalde
war Urheber der legendiren Hjaldingard-Fahrt, die 1023 BF
das Land der Ahnen zuriickerobern sollte, dann jedoch spur-
los verschwand. Er selbst kehrte im Winter 1026 BF schiftbrii-
chig und entkriftet als Einziger zuriick. Nur er weil}, was zum
Scheitern der Expedition des Asleif Phileasson fiihrte.

Sein Schiff war vom Konvoi getrennt worden und traf im
Nordmeer auf die fliegende Didmonenarche Hornlibelle.
Dort offenbarte sich ihm Charyptoroth in der Gestalt Hrann-
gars und tberzeugte den Skalden, dass die Thorwaler von
Swafnir missbraucht und um ihren wahren Gott getiuscht
sind: nicht Swafnir ist der gute Gott, sondern die verstoBene
Gottschlange Hranngar. Hranngar/Charyptoroth versprach
Iskir, sein Volk nach Hjaldingard zu fithren, wenn er ihr zu
Diensten sein wiirde. Als Demonstration ihrer Macht lieB
sie einen groBen Teil der Schiffe seines Kontrahenten Asleif

Phileasson verschwinden und iibergab ihm als Zeichen des
Triumphs Phileassons Schwert. Seit seiner Riickkehr ist Iskir
bemiiht, Zwietracht zu sien und die Thorwaler als Werk-
zeuge des Walgottes Swafnir schwach zu halten — und wartet
auf den Tag, an dem er seinem Volk die Augen 6ffnen wird.
Dabei erkennt er nicht, dass er auf einem guten Weg ist, die
Thorwaler in die Verderbnis zu fihren.

1030 BF schickte ihm seine neue Gottheit erneut die Hornli-
belle und brachte ihn als Erwihlten (jedoch nicht als Paktie-
rer) in den Boronsgrund. Darion erkannte in Iskir ein niitzli-
ches Werkzeug. Er tiberzeugte ihn, dass die Thorwaler nicht
die einzigen, von falschen Goéttern Geblendeten sind, sondern
dass die Meeresgotter des giildenlindischen Imperiums den
Glauben an die urspriingliche Herrin der Tiefen verfolgen
und unter Bann stellen liefen. Ohne die dimonische Macht
Charyptoroths zu erkennen, verstrickte sich Iskir in der Ge-
folgschaft der Erzdimonin. Der wortgewandte Skalde wurde
somit Herold der Herzogin der Nachtblauen Tiefen.
Seelentier: Seeschlange

Funktion: Die Helden erhalten Hinweise auf den Herold
der Erzdimonin. Er selbst wird in dem Abenteuer nicht auf-
tauchen.

Schicksal: Iskir wird an die Nordwestkiiste zurtickkehren.
Dort wird er als tragischer Schurke und schleichender Ver-
derber der Thorwaler noch einige Zeit wirken.

DeEr Bunp DR VURTIiEFED

Darion Paligans Bund der Urtie-
fen ist ein Pakt finsterster Pi-
raten der Blutigen See, die aus
unterschiedlichsten  Griinden
dem Heptarchen der Meere
folgen. Nicht alle sind dabei an
den prophetischen Visionen des
Splittertrigers interessiert,
diesen Bund letztlich instabil und

angreifbar macht.

was

Darion Paligans Aufgebot

Darion Paligan unterstehen in seiner Schwim-

menden Heptarchie zwei Dutzend Schif-
fe — Karavellen, Koggen und Thalukken — direkt.
Durch seinen Bund der Urtiefen, in den er im Laufe
der Kampagne durch seine schiere Machtfiille weite-
re Piraten presst, kann er zum Finale sein Aufgebot
nahezu verdreifachen. Dazu kommen die Dimonen-
archen Goldmorgentarantel, Knochenotta, Wurzelkai-
serin, Darbugqtah, Friedhofswirterin, Gebeinsammlerin
und Seuchenbringer sowie natiirlich die mit Baha-
muth verschmolzene Plagenbringer selbst.



Rupon von DarBomnia,

DER KmOCHEmADMIRAL

Agenda: Der Untote folgt bedingungslos den Befehlen Darions.
Hintergrund: Rudon (953-1027 BF) war der iltestes Sohn
des spiteren Grafen von Mendena und kam erst wihrend
Kaiser Retos Eroberung von Maraskan mit der Flotte in
Beriihrung. Der ,Eiserne Rudon® wurde von Kaiser Hal
als Oberkommandierender der Perlenmeerflotte und spi-
ter als ReichsgroBadmiral eingesetzt. In diesem Amt wirkte
er iiber drei Jahrzehnte, bis er 1027 BF auf der Reise nach
Harben — um die dortige Meuterei zu beenden — friedlich
entschlief.

In Firun 1034 BF stahlen Darions Anhinger den Leichnam
aus der Gruft bei Perricum und erfillten ihn mit Unleben.
Als ,Knochenadmiral“ kommandiert der fast vollstindig ske-
lettierte Untote nun in Darions Vertretung die Armada der
Schwimmenden Heptarchie.

Seelentier: keines mehr

Funktion: Der seelenlose Admiral ist Darions Stellvertreter.
Schicksal: Der Verlorene kann im Finale besiegt werden.
Kurzcharakteristik: brillanter Admiral, als Verlorener zu unto-
ter Existenz verdammt

Wi ichtigeVor- und Nachteile: Eisern, Immunitat (Gifte, Krank-
heiten, Stich, Merkmale Herrschaft und Form), Resistenz (Schwer-
ter, Sibel, Speere, Merkmale Einfluss und Eigenschaften); Arroganz
8, Lichtscheu

MU20 KLI5 INI2 CHIé6

FFI13 GEI2 KOI7 KKI6

Schwert/Schild:

INI 16+1W6 AT I8 PAI19 TP IW6+5 DK N
LeP 42 AuP unendlich WS Il MR9 GS5

RS 3 (Kiirass)

Wi ichtige Talente: Kartographie |5, Korperbeherrschung 14,
Kriegskunst (Seegefechte) 16 (18), Orientierung 16, Schwer-
ter (Langschwert) 16 (18), Seefahrt 19, Selbstbeherrschung 17,
Sternkunde |3, Wettervorhersage 13

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen Il
(PA 14), Befreiungsschlag, Binden, Finte, Gegenhalten, Linkhand,
Kampf im Wasser, Kampfreflexe, Klingensturm, Meereskundig,
Niederwerfen, Parierwaffen I, Ristungsgewdhnung Il, Schildkampf
II, Schildspalter, Standfest, Unterwasserkampf, Wuchtschlag
Besondere Eigenschaften: Flachenangriff mit Unwasser, Geis-
ternebel, mittlere Empfindlichkeit (geweihte Objekte), Regenera-
tion | (auf seinem Schiff oder einer Damonenarche), Schreckge-
stalt |, schwere Empfindlichkeit (Efferd), Untotenanfiihrer
Besonderheiten: Rudon bewegt sich unter Wasser dreimal
schneller als ein gewohnlicher Mensch. Wasserdruck kann ihm
nichts anhaben. Er (ibt Macht liber das von ihm kommandierte
Schiff aus und kann — dhnlich dem MOTORICUS — aus der Ent-
fernung unbelebte Gegenstinde bewegen oder Teile der Planken
mit glitschigem Schleim iiberziehen.

Verhalten im Kampf: Rudon kampft wie zu Lebzeiten und ist
nicht bereit, auch nur einen Schritt zuriickzuweichen. Angriffen
begegnet er mit Schildparaden oder Gegenhalten, wahrend er im
Gegenzug zum Niederwerfen oder Schildspalter ansetzt.
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Rudons Schiff: Die Admiralin Misa von Rulkadu
Die Admiralin Misa von Rulkadu wurde 1019 BF zusammen mit an-
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deren Schiffen der Perlenmeerflotte durch eine Damonenarche
vernichtet. Als erhobenes Geisterschiff mit untoter Besatzung
dient sie Rudon als Flaggschiff.

Typ: Trireme

Beflaggung: auf Nachtblau eine blutrote Charyptoroth-Rune
und Damonenkrone (Schwimmende Heptarchie)

Takelage: Il (HI,HI)
Riemen: 6 x 24 Tiefgang: |,5 Schritt

Breite: 6,0 Schritt Lange: 40,9 Schritt
Schiffsraum: 122 Quader Frachtraum: 34 Quader
Besatzung: 25 Matrosen, 40 Seesoldner, 48 Richtschiitzen, 144
Rojer
Beweglichkeit: mittel Struktur: 12, Harte 2

Geschwindigkeiten:

vor dem Wind I'l Meilen/Stunde
mit rauem Wind 14 Meilen/Stunde
am Wind 3 Meilen/Stunde
gerudert (Marsch) 8 Meilen/Stunde

2| Meilen/Stunde
Bewaffnung: 3 mittelschwere Rotzen voraus (Bug), 4 leichte

gerudert (Rammen)

Rotzen (2 pro Breitseite), | schwerer Aal achteraus (Heck), 8
Hornissen
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CHimEna VLGaalL,

IMEeisterin DER GOLDmMORGENTARANTEL
Agenda: Chimena
ist einzig an ihrer
personlichen Berei-
cherung gelegen.
Hintergrund: Die

Meri-

diana  stammen-

de Piratin (*1001

BF, 1,72 Schritt,

schmutzigblonde

derbe, aus

Haare, graue Au-
gen, ungewaschen)
lockte der Ruf des
Goldes an die Pi-
Vorher

war sie im Maras-

ratenkiiste.

kansund umtriebig, fliichtete aus diesem jedoch nach ei-
ner Liaison mit Rayo Brabaker (weil sie den Komtur be-
stahl). Nach Xeraans Tod ergriff sie die Gunst der Stunde,
totete den Kommandanten der Goldmorgentarantel und
stellte sie unter ihr Kommando. Bald darauf schloss sie
ein Zweckbiindnis mit Darion Paligan, der ihr freie Hand
lisst, sofern sie ihm Gefolgschaft leistet, wenn er es ver-
langt.

Seelentier: Feuerqualle

Funktion: Chimena ist fiir eine gewisse Zeit die direkte Ge-
genspielerin der Helden.

Schicksal: Chimena wird das Abenteuer nicht tiberleben.
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Kurzcharakteristik: meisterliche und selbstgefillige Piratin
Wichtige Vor- und Nachteile: Fettleibig, Gesucht Il, Goldgier
9,Jahzorn 7

MU I5 KLI2 INI5 CHI3

FFI13 GEI3 KOI5 KKI7

Entermesser:

INI 16+1W6 AT 18 PAI5 TP IWé+4 DK N
LeP39 AuP2l WS8 MR7 GS6

RS 3 (Lederharnisch)
Wi ichtige Talente: Geographie 12, Sabel 15, Seefahrt 14, Selbst-
beherrschung | 1, Uberreden (Feilschen) 15 (17)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen Il
(PA 13), Befreiungsschlag, Binden, Defensiver Kampfstil, Eiserner
Wille |, Entwaffnen, Finte, Kampf im Wasser, Kampfreflexe, Mee-
reskundig, Meisterparade, Ristungsgewohnung |, Standfest, Waf-
fenloser Kampfstil: Bornlandisch, Windmiihle,Wuchtschlag
Verhalten im Kampf: Chimena versucht Gegner zu Entwaffnen,
was sie mit einer Meisterparade vorbereitet. Sie scheut nicht da-
vor zuriick, Schmutzige Tricks einzusetzen.Wird es fiir sie brenzlig,
wird sie sich mittels Befreiungsschlag und Defensivem Kampfstil
hinter die Reihen ihrer Mitkampfer zuriickziehen.

R o S o B bl S SN A TR A S RS e e

XQaL'zL'YSSR, GEmanmT Tscuo’om’'tak,
HUTER DES FRIEDHOFS DER SEESCHLANIGED

Agenda: Xqal'zl'yssr unterstiitzt Darion, weil er an seiner
Seite die Pline der Charyb’Yzz erfiillen kann. Langfristig
plant er, den Heptarch der Meere zu beerben.

Hintergrund: Der echsische Hohepriester der Charyb’Yzz
(*um 950 BF, 2,19 Schritt, schwarze Schuppen, dunkelgrii-
ne Augen), der den Weihenamen Xqal'zl'yssr (Rssahh: Muss
nach dem Meer hungern) trigt und von den Waldmenschen als
Tscho’on’tak (mohisch: Schwarz-Rausch-Langzahn) gefiirch-
tet wird, gebietet tiber das groBe Unheiligtum am Friedhof
der Seeschlangen. Er schloss sich Borbarad an und half den
Ma’hay’tamim in die Welt. Mittlerweile verfolgt er eigene
Ziele, die er zurzeit hintenanstellt, um die Wiedergeburt des
Meeres der Finsternis voranzutreiben.

Seelentier: keines mehr

Funktion: Xqal'zl'yssr verkérpert den alten, echsischen Kult
der Charyptoroth, der zusammen mit seiner Géttin in das
Dunkel gezogen wurde. Den Helden ist er ein gefihrlicher
Gegenspieler, allerdings agiert er mit Hilfe seiner nicht-
menschlichen Gefolgsleute vorrangig aus dem Hintergrund
heraus.

Schicksal: Xqal'zl'yssr wird das Abenteuer iiberleben und
als Hiiter des Seeschlangenfriedhofs erhalten bleiben. In der
Folgezeit wird er sich den herrenlosen Fliefenden Mantel der
Charyptoroth untertan machen.

Kurzcharakteristik: vollendeter Meereskundiger und —reisen-
der, brillanter Damonenbeschworer und Beherrscher von Meer-
kreaturen, Menschenhasser

Wichtige Vor- und Nachteile: Balance, Dimmerungssicht,
Gutes Gedachtnis, Tierempathie (Meerestiere); Arroganz 8, Ein-
geschrankter Sinn (Gehor)

MU I6 KLI7 INI9 CHI6

FF14 GEI5 KO I4 KK I2

Ritualstab:

INI 13+IW6 AT 12 PAI5 TP IW6+2 DK S
LeP 33 AsP98 AuP35 WS7 MRI4 GS8

RS 2 (natirlicher Ristungsschutz)

Wichtige Talente: Magiekunde 17, Schwimmen 18, Wildnisle-
ben (Meer) 21 (23)

Wichtige Sonderfertigkeiten: Ausweichen Il (PA 15), De-
fensiver Kampfstil, Eiserner Wille Il, Finte, Geber der Gestalt,
Gedankenschutz, GefaB der Sterne, Hohere Diamonenbindung,
Maraskan-, Meeres- und Sumpfkundig, Schwanzschlag, UmreiB3en,
samtliche kristallomantischen Rituale

Wi ichtige Zauber: Tscho’on’tak beherrscht zahlreiche Zauber
und Rituale des (Un-)Elements Wasser brillant und hat zumindest
meisterliche Fahigkeiten in echsischer und charyptothischer Ritu-
almagie. Er kann unter anderem Wande aus Wasser und wiirgen-
de Wassertentakel entstehen lassen, eklige Briihen hervorrufen
und Seeschlangen und andere Meeresungeheuer herbeirufen.
Schwarze Gaben: Amrychoths Tanz, Damonische Hilfe, Errich-
tung eines Unheiligtums, Fischgift, Gebieter der Gezeiten, Kra-
kenruf, Meister der Maritimen, Schutz vor gottlichem Wirken llI,
Seelenopfer

Verhalten im Kampf: Xqal'zl'yssr halt sich im Hintergrund, um
mit seiner Magie und seinen Schwarzen Gaben andere Kampfer
zu unterstiitzen. Wird er direkt angegriffen, wechselt er in den
Defensiven Kampfstil, bis er sich mit einem Ausweichen in Sicher-
heit bringen kann.

i T SR e T

GuL' YUGGOR, FURsT von YuGg-Z'GuvulL
vnp IMEeisTER DER WURZELKAISERITT
Agenda: Gul'Yuggor triumt davon, nach Whajad zuriickzu-
kehren und den Krakenthron an sich zu reiflen.
Hintergrund: Der Charyb’Yzz-Priester Gul’Yuggor (*991
BF, feist, milchige Haut) wurde aus Whajad verstoBen,
als er versuchte, den Krakenthron an sich zu reiBen. Seine
Flucht fiihrte ihn in die Blutige See, wo er die Kontrolle
iiber die Ddmonenarche Wurzelkaiserin gewann, die unfi-
hig auf der Wasseroberfliche zu laufen tiber den Meeres-
grund krabbelt. Mit ihrer Hilfe machte er sich zum Herr-
scher der im siidlichen Perlenmeer gelegenen Krakonier-
stadt Yug-Z’Guul. In den letzten Jahren arbeitete er daran,
mit Hilfe unterworfener Kraken und versklavter Risso das
Boronsrad im Boronsgrund abzutragen, um dessen Macht
zu schwichen und jene Wesen zu befreien, die dort einst
mit Gétterschlaf bedacht wurden.

Anfang 1031 BF konnte Darion Paligan mit schmeichelnden
Worten und verheiBungsvollen Versprechungen den aufge-
quollenen Krakonierfiirsten auf seine Seite ziehen.
Seelentier: Blindfisch

Funktion: Gul'Yuggor ist ein selbstherrlicher Verbiindeter
Darions, der sich fiir wichtiger nimmt als seine zugedachte
Rolle tatsichlich ist.

Schicksal: Gul'Yuggor wird in zukiinftigen Publikationen
keine Rolle mehr spielen. Die Helden kénnen ihm im Rin-
gen um Wahjad (Seite 148) ein Ende bereiten.
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Kurzcharakteristik: verschlagener Paktierer
Wichtige Vor- und Nachteile: Aquatisches Lebewesen, Resis-
tenz gegen Gifte; Fettleibig, Landangst 10, Raubtiergeruch

MU 7 KLI5 INI6 CHI4

FF12 GEI2 KO I4 KK 2

Dreizack:

INI 16+1W6 AT 14 PAI5 TP IWé6+4 DK S
LeP38 AuP20 WS7 MRI2 GS4

RS 6 (natirlicher Ristungsschutz und Fischhautristung)

Wi ichtige Talente: Gotter/Kulte (Charyb’Yzz) 10 (12), Schwim-
men |8, Selbstbeherrschung | |, Speere (Dreizack) 12 (14)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen lIl (PA 17), Bin-
den, Entwaffnen, Finte, Gegenhalten, Gezielter Stich, Kampf im Was-
ser, Kampfreflexe, Meereskundig, Meisterparade, Unterwasserkampf
Schwarze Gaben: Fischgift, Krakenruf, Schutz vor gottlichem
Wirken Il

Besonderheiten: Mit einem Gezielten Stich / Schlag +10 lasst
sich das zusatzlich geriistete Nervenzentrum (RS 8) treffen. |
bis 10 dort angerichtete SP fiihren zu einer Kampfunfahigkeit fur
die gleiche Anzahl KR. Mehr als 10 SP lassen Gul’Yuggor binnen
IW20 KR ersticken.

Verhalten im Kampf: Gul'Yuggor ist eher feige als wagemutig
und wird komplizierte Manover nur ansetzen, wenn er sich liber-
legen weiB. Wenn man mit seinen eigenen Fahigkeiten hinterm
Berg halt, kann man ihn allerdings leicht zum unbedachten Einsatz
von Sonderfertigkeiten bewegen.

e B
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GroBoman GURYEK,
Houepriester DER Tieren Tocuter
Agenda: Globoman ist ganz den Weisungen seiner erzdimo-
nischen Herrin ergeben.

Hintergrund: Der chemalige Fischer (*um 970 BE, 1,68
Schritt, tiefblaue Augen, stets tiefblau verschleiert, dhnelt
mehr einem Gal’kzuul als einem Menschen) wurde als Ef-
ferdan Guryek in Vallusa geboren und ist der dltere Bruder
der dortigen Efferd-Hochgeweihten Jella (Schwarzer Bir
160). Er wandte sich frith der Tiefen Tochter zu, wurde je-
doch von seiner Schwester enttarnt und floh in die Stimpfe.
SchlieBlich gelangte er, dem Dringen seiner erzdimonischen
Fiirstin folgend, nach Rulat.

Er unterstiitzt Paligan, weil dies der Wunsch seiner Herrin
ist. Dabei bindet ihn sein Fluch meist an sein Unheiligtum.
Seelentier: keines mehr

Funktion: Globoman ist kein gebildeter Mensch, dafiir umso
fanatischer in seinem Glauben. Dem Willen Charyptoroths
folgend ist er der Gegenspieler der Helden in den Szenarien
Der Reif der Wellen und Das Lied der Reinheit.

Schicksal: Globoman kann von den Helden getétet werden.
In zukiinftigen Publikationen spielt er keine Rolle mehr.
Kurzcharakteristik: fanatischer Hohepriester, brillanter Kamp-
fer und Fischer

Wichtige Vor- und Nachteile: Resistenz (Merkmal Form);
Hohenangst 8, Jahzorn 7,Verwundbarkeit (elementares Wasser),
Widerwartiges Aussehen

MU I5 KLI2 INI4 CHI3

FF 14 GEI6/2I* KO I6 KK 16/ 30*
StoBspeer:IB 16/ | 7* AT 20/ 23*

PA 16/ 19* TP 2W6+3 | 2W6+6* DK S
LeP 39 AuP44 WS8 MR8 GS9

RS | (kultische Gewandung)

Wi ichtige Talente: Alchimie 12, Kérperbeherrschung 15, Ori-
entierung 14/20* Ringen 17, Schwimmen 18, Selbstbeherrschung
15/20%, Speere (StoBspeer) 16 (18)

Sonderfertigkeiten**: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen I
(PA 15/19%), Binden, Defensiver Kampfstil, Entwaffnen, Festnageln,
Finte, Gegenhalten, Gezielter Stich, Kampf im Wasser, Kampfre-
flexe, Klingensturm, Klingenwand, Meereskundig, Meisterparade,
Standfest, TodesstoB, UmreiBen, Unterwasserkampf

Schwarze Gaben: Amrychoths Tanz, Ertranken, Gebieter der
Gezeiten, Innerer Kompass, Krakenruf, Schutz vor gottlichem |,
Wasseratmung, Zorn des Unwassers

*) normaler Wert / in dimonischem Wasser

Verhalten im Kampf: Mit seinem StoBspeer versucht er, einen
einzelnen Gegner umzureifien, um ihn festzunageln oder mit einem
TodesstoB3 auszuschalten (auch als Abschluss eines Ausfalls). Dabei
ist er stets bemiiht, die fiir ihn ideale Distanzklasse zu halten.
Mehreren Gegnern begegnet er mit Klingensturm und —wand und
setzt Entwdffnen und Gezielte Stiche (gegen Beine oder Bauch) ein,
um die Reihen der Kontrahenten zu lichten.

**) Wenn Globoman noch gefihrlicher im Kampf sein soll, erho-
hen Sie den TaW Speere um 2 Punkte und machen Sie ihn zum
Wiaffenmeister (StoBspeer).

e B
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Karitan STarkap Eisenwinp

Agenda: Obwohl er vermeintlich auf eigene Rechnung arbei-
tet, ist Starkad Auge und Ohr des totgeglaubten Rayo Braba-
ker, der auf die Gelegenheit wartet, aus Darions Plinen einen
Vorteil zu schlagen.

Hintergrund: Der Thorwaler mit dem eisengrauen Bart
(*984 BF, 2,08 Schritt, silberne Augen) ist ein wahrer Ko-
loss. Seine Hinde sind Pranken, die miihelos einen Kopf
umschlieBen koénnen, und seine gewaltigen Arme lassen
die Kraft vermuten, Steine mit der Faust zu zertriimmern.
Starkad bewegt sich mit schweren Schritten, unter denen das
Holz der Planken bedenklich knackt. Der unberechenbare
Pirat gehorte zur Ottajasko der Drachen von Llanka (West-
wind 118), wurde jedoch schon lange vor der borbaradia-
nischen Invasion verstoBen. Als unbarmherziger Friedloser
wurde er ein Schrecken des Perlenmeers. Nach wie vor ist
auf seinen Kopf eine beachtliche Summe ausgeschrieben —
die in den letzten Jahren noch gestiegen ist. Wihrend der
Invasion der Verdammten schloss er sich dem spiteren Kom-
tur von Tuzak, Rayo Brabaker, an. Aus dieser Zeit stammt
sein Pakt mit Agrimoth, dem ,,feuerbriinstigen Jarl der Winde*,
dem er viele seiner Kriifte verdankt, aber auch den ,Fluch der
Zwerge": Je linger Starkad auf dem Wasser ist und je weiter
er sich dabei von der Kiiste entfernt, desto schwerer wird er.
Sein Gewicht reduziert sich nur durch lingere Aufenthalte
an Land oder indem er auf See seinem dimonischen Herrn
Blut und Seelen opfert — was den walwiitigen Starkad zu ei-
nem noch gefihrlicheren Gegner macht.



Seelentier: keines mehr

Funktion: Starkad ist eine lebende Naturgewalt, der die Kon-
frontation mit seinen Feinden nicht scheut. Auf Hoher See
kann er als eine gefihrliche Begegnung eingesetzt werden.
Schicksal: Starkad wird das Abenteuer iiberleben und sich
die Dimonenarche Knochenotta untertan machen.
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Kurzcharakteristik: unberechenbarer Pirat und Paktierer
Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern, Hitzeresistenz, Zaher
Hund; Behabig, Blutdurst 7, Blutrausch, Gesucht Il, Grausamkeit 12

MU I8 KLIO INI5 CHI3

FF12 GEIl KO 17 KK?20

,Knochenbrecher**:

INI I5+1W6 AT20 PA 14 TP IWeé6+8 DK N
LeP 46 AuP48 WS I0 MR7 GS7

RS 3 (Krotenhaut)
Wi ichtige Talente: Hiebwaffen 16, Korperbeherrschung |3,
Kriegskunst 10, Orientierung 14, Seefahrt 16, Uberreden (Ein-
schiichtern) 11 (13)
Sonderfertigkeiten: Befreiungsschlag, Gegenhalten, Hammer-
schlag, Kampfreflexe, Niederwerfen, Ristungsgewohnung | (Kro-
tenhaut), Schildspalter, Sturmangriff, Windmiihle, Wuchtschlag
Schwarze Gaben: Dimonische Waffe*, Herrschaft iber
Dschinne, Orkanbo, Seelenopfer; Starkad ist Agrimoth-Paktierer
im Dritten Kreis der Verdammnis
Verhalten im Kampf: Starkad ist eine kampferische Urgewalt,
der unterlegene Gegner mit Hammerschldgen bedenkt, mehrere
Angreifer mit einem Befreiungsschlag oder einer Orkanbé auf Di-
stanz halt und Angriffe mit Gegenhalten oder Windmiihle kontert.
Wird es eng fiir ihn, ruft er einen verfluchten Dschinn der Winde,
der ihm im Kampf beisteht oder ihn davontragt.
*) Starkads Brabakbengel Knochenbrecher ist eine damonische
Woaffe und Fokus fiir das Seelenopfer (WdZ 242). Sie wirkt ver-
letzend gegen Geweihte des Ingerimm und Angrosch. Wenn er
seinen Herrn anruft, kann Starkad die Seele des durch Knochen-
brecher zu Tode gekommenen Opfers in die Niederhollen ver-
bannen. Die Waffe ist unzerstorbar und richtet betrachtlichen
Schaden an.
Starkads Schiff: Die Eisenwind

Typ: modifizierte Lorcha

Beflaggung: auf Nachtblau eine blutrote

Charyptoroth-Rune

T e et i

und Dimonenkrone
(Schwimmende Heptarchie)
Takelage: lll (Z1,Z1) Tiefgang: 3 Schritt
Breite: 6 Schritt Lange: 30 Schritt
Schiffsraum: 165 Quader
Frachtraum: |10 Quader

Besatzung: 40 Piraten
Beweglichkeit: mittel
Geschwindigkeiten:

Struktur: |6, Harte 2

vor dem Wind 14 Meilen/Stunde
mit rauem Wind 18 Meilen/Stunde
am Wind 9 Meilen/Stunde

Bewaffnung: | leichte Rotze voraus (Vorderdeck); | mittelschwe-
re Rotze (schwenkbar; Hauptdeck); | leichte Rotze (Heck)
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TuLmyrja Mavysvmya,
Kommanpantin pER DarRBUQTaH

Agenda: Tulmyrja sucht nach einem Weg, aus dem Biindnis
auszubrechen, ohne ihren Bruder und ihre Mannschaft in zu
groBe Gefahr zu bringen.

Hintergrund: Eher zufillig fiel der Keimling der spiteren
Dimonenarche Darbugtah gemiBigten Piraten der Chaluk-
bucht in die Hinde, die den Daimoniden grofzogen und
unterwarfen. Dafiir opferte sich Shahin, der Zwillingsbruder
der derzeitigen Kommandantin Tulmyrja Mayysunya (¥*997
BE, tiefschwarzes Haar, Geschwiir am Hals, drei Finger an
der rechten Hand, Linkshinderin), und verschmolz als Steu-
erwesen mit der Darbugtah. Das geistige Band mit ihrem
Bruder erlaubt es der ,Tochter des Wassers‘, die Arche ohne
Pakt zu kontrollieren.

Fiir viele Jahre begniigten sich die Piraten der Darbugrah
damit, Kiisten- und Flusssegler zu tiberfallen und Schutz-
zahlungen von Fischerdorfern zu erpressen. Die Fihigkeit
der Darbugtah, sich in Mangrovensiimpfen perfekt zu tarnen,
half ihnen stets, Hischern zu entkommen. Dann wurde je-
doch Darion Paligan auf sie aufmerksam und presste Tul-
myrja in den Bund der Urtiefen, indem er drohte, mit der
Macht des Splitters die Kontrolle tiber die Arche zu tiberneh-
men und dabei Shahin zu vernichten.

Seelentier: Aranierkatze

Funktion: Tulmyrja ist die unwillige Gefolgsfrau, die nach
einem Weg sucht, ihrer Situation zu entkommen — was sie zu
einer potentiellen Verbiindeten der Helden macht (Szenario
Mangrovenfliistern, Seite 127).

Schicksal: Tulmyrja und ihre Piraten werden in die Chaluk-
bucht zurtickkehren.

Kurzcharakteristik: kompetente, gemaBigte Piratin

Wichtige Vor- und Nachteile: Balance, Linkshandig; Aberglaube 7

MUI5 KLII INI3 CHI2

FFI12 GEI4 KO I2 KK I2

Entermesser:

INI I5+IW6 AT |17 PA I3 TP IW6+3 DK H
Wurfmesser: INI I5+1W6 FK 20 TP IW6
LeP30 AuP33 WS6 MR2 GS7

RS | (wetterfeste Kleidung)

Wichtige Talente: Geographie (tulamidische Kiiste) 10 (12),
Korperbeherrschung 12, Orientierung | |, Sabel (Entermesser) 12
(14), Schatzen 9, Schwimmen |1, Seefahrt (Ma’hay’tam) |1 (13),
Selbstbeherrschung |10, Wettervorhersage 8, Wurfmesser |2
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il (PA 13),
Binden, Defensiver Kampfstil, Finte, Kampf im Wasser, Kampfre-
flexe, Meereskundig, Meisterparade, Ortskenntnis (Chalukbucht),
UmreiBen, Schnellziehen

Verhalten im Kampf: Wenn sie Gelegenheit dazu hat, er-
offnet Tulmyrja den Kampf, indem sie eines ihrer Wurfmesser
einem Angreifer entgegenschleudert. Im Duell setzt sie Finten
zur Verwirrung und UmreiBBen ein,um den Gegner zu Fall zu brin-
gen und ihn anschlieBend am Boden anzugreifen oder sich zu-
riickzuziehen. Bei einem Kampf auf ihrer Arche wird sich diese
zusidtzlich gegen ihre Gegner wenden — Shahin gibt auf seine
Schwester Acht.
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OLrLarR MARIX, DIiE PERLE DER SPHINX
Agenda: Olar will sein Handelshaus zum
michtigsten der Ostkiiste machen.
Hintergrund: Seit der Er6ffnung seines auf
den Handel mit alanfanischen Waren spe-
zialisierten Kontors vor 40 Jahren hat Olar
Marix (*968 BF, Glatze, fettleibig, schwit-
zend, regungslose Miene) eine beeindru-
ckende Karriere hingelegt, was sicherlich auch
seiner Skrupellosigkeit zu verdanken ist. Heute ist
das Handelshaus Marix eines der einflussreichsten Perri-
cums. Von den Paligans abwirts beziehen alle Familien der
Markgrafschaft Waren aus dem Siiden bei den Marix, die
zudem mit Versorgungsfahrten nach Beilunk tppige Ge-
winne gemacht haben. Dass Olar, den man in Anspielung
auf seine alanfanische Herkunft ,Perle der Sphinx‘ nennt,
sich dabei nicht sonderlich beliebt gemacht hat und man
ihm Vater- und Brudermord nachsagt, stort ihn nicht.
Das Geheimnis, das seine Schiffe der Blutigen See trotzen,
liegt weniger in der Tollkithnheit seiner Kapitine als in ei-
nem Biindnis mit Darion Paligan.
Seelentier: Wiirgeschlange
Funktion: Olar ist Darions geheimer Verbiindeter auf dem
Festland, der sich nicht in die Karten gucken lisst.
Schicksal: In dem Szenario Perricumer Kabalen (Seite 103)
kénnen die Helden die Machenschaften des Handelshauses
Marix aufdecken. Olar wird in zukiinftigen Publikationen
nicht mehr behandelt werden.
Kurzcharakteristik: vollendeter Menschenkenner und Intrigant
Wi ichtige Vor- und Nachteile: Resistenz (alchimistische Gif-
te), Soziale Anpassungsfahigkeit; Fettleibig, Gier 8

MU I5 KLI7 INI5 CHIé6

FFIl GE9 KO I3 KK I3

Dolch:

INI | 1+I1W6 AT I0 PA 14 TP IW6+I DKH
LeP32 AuPI6 WS7 MRII GS38

RS 0 (Seidengewinder)

Wi ichtige Talente: Geographie 12, Handel |16, Menschenkennt-
nis 18,Rechnen 14, Schitzen 15, Schriftlicher Ausdruck 12, Selbst-
beherrschung 19, Staatskunst (Intrige) 14 (16), Uberreden (Feil-
schen, Liigen) 17 (19)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Gedankenschutz, Eiser-
ner Wille Il, Kulturkunde (Mittelreich, Siidaventurien), Nandus-
gefalliges Wissen

Verhalten im Kampf: Olar wird einen Kampf nach Méglichkeit
vermeiden und sich auf seinen Leibwachter und seine Wachen
verlassen.
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KHYRENE DIiE SEELENPFAIIDERID

Agenda: Khyrene strebt die Verbreitung der Borbarad-Reli-
gion voran.

Hintergrund: Die weiBhaarige Priesterin (¥*984 BE, alterslos,
blaue Augen) erwarb ihren Kaperbrief von Xeraan und arbeitete
im Geheimen an der Seite von Azaril Scharlachkraut am Sturz

des Heptarchen. Thr liegt nichts an persénlicher Bereicherung,
sondern an der Verbreitung ihrer Philosophie. Die Besatzungen
aufgebrachter Schiffe werden zu Predigten gezwungen und er-
fahren die Macht borbaradianischer Jiinger am eigenen Leib,
stets mit dem Ziel, sie zum Schritt vor den kristallenen Seelen-
gotzen zu bewegen. Sie folgt Darion, weil er einer der ersten Er-
withlten des Dimonenmeister ist und wie dieser davon spricht,
die Welt nach eigenem Willen zu formen.
Seelentier: Spinne
Funktion: Khyrene ist eine Verbiindete Darions in der zwei-
ten Reihe und eine ungewohnliche Piratin der Blutigen See.
Schicksal: Khyrene wird in zukiinftigen Publikationen keine
Rolle mehr spielen.
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Kurzcharakteristik: meisterliche Priesterin, kompetente Bor-
baradianerin

Wichtige Vor- und Nachteile: Altersresistenz; Aberglaube 6

MUI5 KLI4 INI3 CHIé6

FFI12 GEI3 KO I4 KKI2

Langdolch:

INI 10+1Wé AT I3 PA 16 TP IWé+2 DK H
LeP 37 AuP39 WS7 MR8 GS7

RS | (schwere Robe)

Wi ichtige Talente: Gotter/Kulte (Borbarad) 10 (12), Seefahrt
10, Selbstbeherrschung 12, Uberreden |1, Uberzeugen (Bekeh-
rung, Predigt) 14 (16)

Wichtige Zauber: HOLLENPEIN 10, HORRIPHOBUS 8, PA-
NIK 9, WEICHES ERSTARRE | |

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (PA 11),
Defensiver Kampfstil, Eiserner Wille |, Finte, Gedankenschutz,
Kampf im Wasser, Meereskundig, Meisterparade, Standfest
Schwarze Gaben: Blutzauberei, Borbaradianismus

Verhalten im Kampf: Khyrene kampft eher defensiv und setzt
auf ihre borbaradianischen Zauber. Generell versucht sie, einen
Kampf zu vermeiden und sich aus einer brenzligen Situation he-
rauszukaufen.

i~ ST

Khyrenes Schiff: Die Sankt Borbarad von Mendena
Typ: Bireme
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Beflaggung: auf Rot eine schwarze

Diamonenkrone

Takelage: | (RI)

Riemen: 4 x 18

Tiefgang: 1,4 Schritt

Breite: 5,1 Schritt Lange: 23,6 Schritt
Schiffsraum: 168 Quader
Frachtraum: 56 Quader

Besatzung: 20 Matrosen, 25 Seesoldner, 8 Richtschiitzen,
72 Ruderer

Beweglichkeit: mittel Struktur: 14, Harte |

Geschwindigkeiten:
vor dem Wind 8 Meilen/Stunde
mit rauem Wind I'l Meilen/Stunde
am Wind 2 Meilen/Stunde

Bewaffnung: | schwere Rotze voraus (Vorderdeck)
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TeiL I: Das Havs

WAch sah das Meer, und beim ersten Anblick war ich verloren.
Wie toricht und dumm ich mir heute vorkomme, wenn ich an
den Jungen zuriickdenke, der an der tobrischen Kiiste stand und
die Wellen begaffte. Ahnte dieser Knabe doch noch gar nichts von
den Wundern, die unter der Wasseroberfliche auf ihn warteten.”
—aus den Lebenserinnerungen des Globomong-Priesters
Vhatacheon Karhapsutan, Rulat, 1032 BF

Das Abenteuer beginnt in Neersand. Mit dem Segen des
Hiiters des Zirkels werden die Helden ein jahrhundertealtes
Interdikt der Efferd-Kirche brechen und in den Neer, einen
Mabhlstrom vor der Stadt, eintauchen, um die Bedeutung der
jingsten Zeichen und Visionen zu erkennen. Am Grund des
Strudels kehren die Helden im versunkenen Korallentempel
ein und erfahren die Wahrheit tiber den Neer, der in sich den
Aonenkerker Bahamuths birgt.

Gerade als die Helden tiber das gewonnene Wissen beraten,
erfolgt der Angrift der Plagenbringer. Moruu’daal selbst fithrt
den Angriff auf den Korallentempel, den die Helden an der
Seite des alveranischen Wichters verteidigen. Auf dem Ho-
hepunkt der Schlacht am Meeresgrund greift Darion Paligan

DER WacHT

ein, vernichtet den Alveraniar und offnet das Verlies Baha-
muths, um den Vater der Seeungeheuer mit der Plagenbringer
zu verschmelzen. Den Helden bleibt nur die knappe Flucht
—und das Wissen, dass sie Paligan aufhalten missen, sollen
Aventuriens Meere nicht der Erzdimonin anheimfallen.

ZEitTrRavm

Der Auftake findet im Hesinde statt und kann nur wenige
Tage in Anspruch nehmen, je nachdem, wie ausfiihrlich Sie
den Aufenthalt der Helden in Neersand ausschmiicken wol-
len. Firun hat seinen eisigen Mantel iiber das Bornland aus-
gebreitet und bereits die Anreise kann ein Abenteuer fiir sich
sein. Gerade wenn die Helden iiber die See anreisen (oder
entlang der Kiiste), sollten Sie sie mit einigen ausgewihlten
Geriichten (Seite 55) und Berichten iiber aktuelle Entwick-
lungen versorgen. Die Ingame-Seiten der Ausgaben 147 bis
151 des Aventurischen Boten konnen Sie hierbei als Hand-
out benutzen.

Das aventurische Jahr ist von Thnen frei von 1035 BF bis ein-
schlieBlich 1038 BF zu setzen.

AvrfakT: Das VERSUNKENE BucH

»Nur weil ein Ort am Rand der uns bekannten Welt liegt, heif3t
dies nicht, dass dort nichts von Bedeutung geschieht. Mitunter
sind es gerade die abgelegenen Plitze, an denen Wendungen ein-
treten, die das Schicksal der gesamten Welt bestimmen.
—Keideran Labharion der Schiiler, zu Adepten im Kreis der
Einfiihlung in den nordlichen Salamandersteinen, 1027 BF

WEGE ins ABENTEVER_

Aufgrund der bildgewaltigen Vision, die ihn wihrend einer
Messe am 3. Tsa 1034 BF ereilte, ist Hochwiirden Jesidoro de
Sylphur zutiefst beunruhigt und hat seitdem mehr noch als
sonst im Gebet und in Zustinden tiefster Entriickung ver-
bracht. Er ahnt, dass die Antwort auf seine Fragen am Grund
des Neers liegen muss, doch um dessen Geheimnisse zu er-
griinden, misste er ein Interdikt seiner Kirche brechen. Aus
diesem Grund zdgert er lange und holt sich schlieBlich in
einem Briefwechsel Rat beim Hiiter des Zirkels Efferdan ui
Bennain, der ihn in dem Vorhaben bestirkt. Jetzt benétigt Je-
sidoro die richtigen Leute fiir diese Aufgabe.

@ Veteranen des Abenteuers Zeit der Ritter haben bereits
einmal Jesidoro einen Dienst erwiesen. Auf sie mag er eben-
so zurlickgreifen wie auf jene, die das Szenario Tidenstieg
gespielt haben.

@ Haben die Helden einen ausgezeichneten Ruf als auf-
rechte Streiter gegen die Finsternis (durch Abenteuer wie
Kreise der Verdammnis — in dem die Helden auch mit
bornischen Streitern zu tun hatten —, Der Unersittliche
oder Donner und Sturm) und Feinde der Jiinger Charypto-
roths (vor allem Blutige See, aber auch Chalwens Thron)
oder haben sich im Bornland verdient gemacht (etwa im
Abenteuer Schwingen aus Schnee), werden ihre Taten der
Efferd-Kirche bekannt sein. Jesidoro ist in diesen Dingen
wenig bewandert, wohl aber sein Vertrauter, Seine Gnaden
Koj Walsareff, der sich fir ihn umhért und die Helden nach
Neersand ladt.

@ Vielleicht haben die Helden von Jesidoros Vision gehort
und wollen mehr erfahren. Ein interessierter Auftraggeber
aus der Efferd- oder einer der anderen Kirchen kann die Hel-
den ebenso an die Walsachmiindung entsenden

@ Zu guter Letzt bleibt der klassische Weg: Die Helden wei-
len zufillig in Neersand und treffen auf Koj, der sich nach
geeigneten Kandidaten umschaut und sie nach positivem
Gesprich in den Tempel lddt.



STapt amt ABGRUNID

Neersand fiir den eiligen Leser
Einwohner: um 2.100

Wappen: auf Silber ein kugelfor-
miger Topf in Blau, dariiber eine
rote doppelte Mauerkrone
Herrschaft:
von Notmark

Kronvégtin - Tjeika

Garnisonen: 50 Hellebardiere der

Stadtgarde, 25 idltere Eleven und die

Lehrmeister der Kriegerakademie, 20
Flussgardisten, gut 700 Matrosen und Seesoldaten
der bornischen Flotte

Tempel: Efterd, Peraine, Rondra

Wichtige Schinken | Gasthife: Hotel ,Residenz® (Q6/
P7/S29; adlige Giste), Herberge ,Haus Walsach-
blick* (Q7/P8/S25), Herberge ,Haus Neersand* (Q5/
P7/S26; viele Hindler), Herberge Wellenreiter* (Q5/
P5/518; Wirtsleute sind ehemalige Flussschiffer mit
guten Kontakten), Gasthaus ,Festumer Tor* (Q4/P3/
S24), Gasthaus ,Diinenschinke’ (Q4/P4/S16), Her-
berge Widderhorn' (Q3/P7/S14; schlechter Ruf, Zim-
mer werden stundenweise vermietet), Kaschemme
,Edler Schiffer’ (Q3/P3/S24; zwielichtiges Gesindel)
Besonderheiten: Neer (geheimnisvoller Strudel im
Hafen), Kriegerakademie ,Rondragefillige und The-
aterritterliche Kriegerschule der Bornischen Lande,
Magierakademie ,Schule der Beherrschung’, Therbt-
niten-Spital

Stimmung in der Stadt: vordergriindig optimistisch,
insgeheim beunruhigt

Neersand ist eine kleine, leidlich prosperierende Stadt auf
dem Grat zwischen Zivilisation und Wildnis. Jenseits des
Walsachs, an dessen rechtem Ufer die Stadt liegt, beginnt der
Uberwals, dessen Legenden und Mysterien den Aberglauben

der Biirger prigen und zahlreiche Abenteurer in die Stadt
locken. Durch die Taten des Widderordens und den Um-
stand, dass man dem kriegerischen Grafen Uriel von Not-
mark trotzte, verspiiren die Neersander in den letzten drei
Jahrzehnten einen gewissen Aufwind, doch liegt tiber dem
vordergriindigen Optimismus ein Schatten, wie die vage Ah-
nung eines drohenden Unheils. Das unregelmiBige Auftre-
ten der Didmonenarchen, die immer wieder in den als heilig
geltenden Neer eintauchen, verstirkt dieses ungute Gefiihl.
Eine ausfthrliche Beschreibung der Stadt finden Sie in der
Regionalspielhilfe Land des Schwarzen Biren ab Seite 87,
die Magierakademie wird im Quellenband Horte magischen
Wissens beschrieben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Klammer Nebel steigt aus dem Walsach auf und lisst
die hinter ihm liegenden Berge nur als dunkle Sche-
men erkennen, wie ruhende Gigantenleiber, die sich
an der Bucht gebettet haben. Der schwache Schein
der Wintersonne erhellt kaum den grauen Himmel
und ldsst die Hiuser der Hafenstadt farblos und un-
wirklich erscheinen. Es ist, als wandelt ihr durch einen
Traum, und wihrend die grimme Kilte durch eure
warmen Kleider dringt, fallen euch die Legenden ein.
Legenden von einem Land, das schon alt war, bevor
die ersten menschlichen Siedler sich zwischen Born
und Walsach niederlieBen. Mit jedem Atemzug meint
ihr, den Odem des Landes zu riechen — und wenn er
als weiBe Wolkchen von euren Miindern aufsteigt, ist
es, als bliebe ein Teil von ihm in euch zuriick.

Zwei Dutzend Schiffe liegen im Hafen vor Anker,
dickbauchige Handelsschiffe und schwer bewaftnete
Geleitschiffe. Der Strudel, der sich mit Ansteigen der
Flut in der Flussmiindung zeigt, sorgt dafiir, dass der
Hafen auch im Winter frei von Eis bleibt, doch scheint
dies nur wenige Kapitine zu verlocken, die Fahrt an
den Rand der bekannten Welt auf sich zu nehmen.




DER BORNisCHE Kapritan

In einer der besseren Tavernen oder Gasthiuser kénnen die
Helden dem bornischen Kapitin Pjotrew Hjolmen (Seite
70) begegnen. Der gebiirtige Neersander sinniert iiber Me-
thoden, die Ma’hay’tamim von seiner Heimatstadt fernzu-
halten oder gar in eine Falle zu locken. Leider unterliegt
das Auftauchen der Wesenheiten keiner RegelmiBigkeit
und nur wenige bornische Kapitine teilen Pjotrews Mut.
Gerade wenn ihr Ruf den Helden vorauseilt, wird Pjotrew
an ihrer Meinung zu dem Thema interessiert sein. Von Ve-
teranen des Abenteuers Blutige See erhofft er sich Infor-
mationen zu den Schwachstellen der Dimonenarchen. Sie
kénnen die Begegnung so dazu nutzen, den Spielern das
zuriickliegende Abenteuer und die Erlebnisse der Helden
in Erinnerung zu rufen.

Pjotrew kann spiter ein (frither) Verbtindeter der Helden
sein (Seite 70).

GERUCHTE i DEN
KascHEMmMED vob GASSEDN

@ Der Neer ist ein Heiligtum Efferds. (teilweise wahr)
Ihm werden kostbare Gaben dargebracht, um den Launi-
gen gewogen zu halten, aber auch gefihrliche Artefakte und
Schriften, die man lieber in seiner Obhut weill — und man-
ches Mal auch ein ketzerischer Schwarzkiinstler. (wahr)
@ Die Dimonenarchen tauchen in den Neer ein, um das
versunkene Heiligtum anzugreifen. (falsch) Der berithmte
Kapitin Pjotrew Hjolmen weilt in der Stadt, um sich mit
der Kronvigtin zu beraten, wie man der Plage Herr werden
kann. (wahr)

@ Hochwiirden Jesidoro ist ein heiliger Mann. (teilweise
wahr; er befindet sich in einem Zustand nahezu stindiger
Entriickung)

@ Seit Boron 1034 BF wurde wiederholt die Widderhorn
in der Festumer Bucht gesichtet, ein fluchbeladener Hol-
ken, der vor 300 Jahren im Neer versank und nun versucht,
andere Seeleute ebenfalls in die Tiefe zu locken. (teilweise
wahr; das Geisterschiff versucht, vor einem Erstarken des
Neers zu warnen) In den letzten Jahrhunderten gab es im-
mer wieder einzelne Sichtungen, aber nie in dieser Hiufig-
keit. (wahr)

@ Fin Zogling der Kriegerschule wurde von Biestingern
aus dem Uberwals entfiihrt. (falsch; der junge Mann hat
sich aus dem Staub gemacht, um Abenteurer zu werden)

im TeEmPEL DES M EERESGOTTES

Der Tempel des Meeresgottes (Gebiudenummer 6 im Stadt-
plan) befindet sich im Hafenviertel und dhnelt in seiner
Architektur einem Schiff; dessen Bug Richtung Neer weist.
Einem Helden (Sinnenschirfe, erleichtert um den halben
TaW Grobschmied oder Baukunst) mag auffallen, dass sich
am ganzen Gebidude kein Stiick geschmiedeten Metalls
befindet. Erbaut wurde der neue Efferd-Tempel im Jahre
974 BF, wihrend das alte Gotteshaus, ein stattliches Stein-
gebidude aus dem 3. Jahrhundert nach Bosparans Fall (Ge-
biudenummer 12), der Lotsengilde iiberlassen wurde.

Jesidoro

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr durch den Vorhang aus Muscheln und Korallen
tretet, ist es, als wiirdet ihr in eine verwunschene Welt
unter dem Meer eintauchen. Kein Fenster ldsst Licht
von AuBen in den Tempel fallen. Statt dessen leuchten
unzihlige Gwen Petryl-Steine. Durch ihr schimmern-
des Licht fiihlt ihr euch, als wiirdet ihr ein versunke-
nes Schiff erkunden. Dazu scheinen die Schitze und
unzihligen Opfergaben zu passen, die nahezu jeden
Fingerbreit der Halle bedecken: schimmernde Mu-
scheln, Fangnetze, modrige Truhen, korallenbewach-
sene Kelche, ein unterarmlanger Seeschlangenzahn.
Ein Duft nach kithlem Wasser und frischem Wind
erfiillt den Tempel.

Dem Eingang gegeniiber, am anderen Ende der Halle,
erhebt sich zwei Schritt hoch eine steinerne Delphin-
statue, feucht glinzend durch das Wasser, das stetig
aus dem Blasloch des heiligen Tieres rinnt.

Dem Tempel steht der Bewahrer von Wind und Wogen
Jesidoro de Sylphur (*992 BF, schlichter, schwarzer Zopf,
fein geschwungene Augenbrauen, gebriunte Haut, asketi-
sche Ziige) vor, der sich in einem steten Zustand der Ent-
riickung befindet. Thm zur Seite steht Seine Gnaden Koj
Walsareff (*961 BF, grauer Bart, Halbglatze, pragmatisch),
ein ehemaliger Bordkaplan und knorriger Seebir, der sich
selbst als fester Anker fiir Seine Hochwiirden betrachtet



und sich um die weltlichen Belange des Tempels kiim-
mert. Da Koj das Alter spiirt und sich um seinen ,Schiitz-
ling® sorgt, sollte er einmal nicht mehr sein, hat er in den
letzten Jahren Sulja Elmsjen (*1008 BF, mattes Braunhaar,
unanschnliches Gesicht, phantasielos) zu seiner Nachfol-
gerin ausgebildet.

Jesidoro befindet sich in einem Zustand der Epiphanie
(WdG 245), wodurch er leicht abwesend wirkt. Im Ge-
sprich schweift seine Aufmerksamkeit immer wieder ab.
Was er dabei wahrnimmt, bleibt den Helden verschlossen.
Auch wenn er den Helden scheinbar zuhért und wie zur
Bestitigung nickt, miissen sie manches wiederholen, da
Jesidoro mehr der Stimme seines Gottes als ihnen lauscht.
Wiihrend die Helden diese Anwandlungen aus Respekt
vermutlich erdulden, ist Koj wesentlich pragmatischer und
holt Jesidoro schon mal mit einem lauten Ruf zuriick in die
Gegenwart.

Seine Worte wihlt Jesidoro mit Bedacht. Dabei spricht er
manchmal von Vergangenem und Zukiinftigem wie von
Gegenwirtigem, wihrend Aktuelles fiir ihn mitunter schon
lingst geschehen ist.

jesiporos BittE

Jesidoro beginnt mit den Worten: ,,Es ist im Tia, dass ich den
ewigen Gott um seinen allmichtigen Ratschluss bitte. Seine
sterblichen Kinder sind beunruhiget ob der Vorkommnisse in der
Festumer Buchz.“

Wenn die Helden den Wortlaut der Vision, die Jesidoro wiih-
rend des Gottesdiensts ereilte (Seite 9), noch nicht kennen,
kénnen Sie ihn ithnen nun vorlegen. Viel entscheidender ist
jedoch die folgende Informationen:

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

»Das sind die Worte, die mein Mund sprach, meine
Augen sahen etwas anderes.“ Jesidoro starrt mit of-
fenen Augen auf die Delphinstatue, wihrend er mit
leiser Stimme fortfihrt: ,Eine schwarze Klinge, die in
dem leblosen und zertriimmerten Leib eines Greifen
steckt. Eine Springwelle tiberschwemmt die Greifen-
leiche und reilt das Schwertaus ihm heraus. Das Land
wird zu einem Meer, doch das schwarze Schwert geht
nicht unter. Es dreht sich auf der Wasseroberfliche
wie die Nadel eines Kompasses. Es kommt zur Ruhe
und die Spitze zeigt nach Norden. Ich folge ihr mit
meinem Blick. Sie zeigt auf den Neer. Der Strudel ist
so stark wie nie. Ich nihere mich ihm, immer niher
und niher, bis ich seinen Rand erreiche und es mich
in die Tiefe reiBt. Das Donnern des Strudels um mich
herum ist ohrenbetiubend, es gibt keine Worte mehr.
Ich stiirze immer tiefer. Um mich herum tanzen
Wrackteile, tote Fischschwirme.

Tiefer. Ich sehe einen Tempel aus Korallen. Dort war-
tet etwas auf mich. Etwas ohne Namen, das ein Feld
aufgedunsener Leichen bestellt. Ich verweile nicht.
Und tiefer. Ein Abgrund. Ein Glosen. Ein Ruf. Und
dann -

Jesidoro unterbrichtsich. Seine gebridunte Haut glinzt
feucht. Es stammt nicht von der klammen Feuchtig-
keit, die aus dem Holz des Tempels aufsteigt.

»1ch stehe zu Fiien der Delphinstatue, inmitten der
Glidubigen, die zu mir blicken. Koj spricht zu ihnen.
Sulja nimmt mich am Arm und fiithrt mich fort.“

Wenn die Helden das Szenario Tidenstieg (AB 151) gespielt
haben, kennen sie eventuell den Anfang der Vision und sei-
ne Bedeutung: Das schwarze Schwert ist die Ddmonenklin-
ge Yamesh-Aqam, die der verfluchte Zauberkonig erbeuten
konnte. Den Rest der Vision hat Jesidoro den Helden damals
verschwiegen, da seine Bedeutung ihn beunruhigte und er
erst den Ratschluss seines Gottes und seiner Kirche suchte.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Blick des Geweihten richtet sich auf euch, zum
ersten Mal fest und bestimmt. ,Der Neer wird be-
droht. Das Heiligtum des alten Gottes und die letz-
ten Gaben sind in Gefahr. Das Interdikt Seiner Kir-
che verbietet es, in den Strudel zu tauchen, doch es
ist Zeit, das Interdikt zu brechen. Ihr habt den Segen
des Hiiters der Zirkels und des Herrn der Gezeiten.
Steigt hinab in den Neer und erkennt die Gefahr, die
ihm droht.”

Eine besondere Sorge quilt Jesidoro: Vor tiber zehn Jahren
vertraute er dem Neer ein Buch aus der Zeit der Theater-
ritter an (siche Kasten), das er nun ebenso bedroht sieht
wie das Heiligtum selbst. Seine Bitten an Efferd, das Buch
seiner Obhut zu entlassen, blieben unbeantwortet. Die
Helden sollen nun in der versunkenen Schatzkammer Ef-
ferds direkt um die Herausgabe des Schatzes bitten — und
ergritnden, was sich hinter den Visionen des Hochgeweih-
ten verbirgt.

Das VERSUVODKRENE BUucH

Das gesuchte Buch befand sich seit dem Auszug der
Theaterritter aus Neersand im Jahre 337 BF in der
Obhut der Efferd-Geweihten, als Gabe der letzten
Seneschallin Thora Fataburuq. Direkt nach Erhalt
wurde es von den Geweihten versiegelt. Uber seinen
Inhalt gibt es allenfalls Geriichte. Nachdem es 1024
BF gestohlen und Dank einiger Helden wiederer-
langt wurde, {ibergab es Jesidoro Efferds Schatzkam-
mer im Neer (Abenteuer Zeit der Ritter).

Weitere Informationen finden Sie in der Regional-
spiclhilfe Land des Schwarzen Biren auf Seite 178.
Fiir dieses Abenteuer ist das Buch nicht von Rele-
vanz, doch nachdem die Helden es aus dem bedroh-
ten Haus der Wacht retten, kann es in zukiinftigen
Publikationen wieder eine Rolle spielen.



Ein LoHn pErR IMTUHED?

Manchen Helden mag die Bedrohung eines Heiligtums und
die Ahnung eines charyptiden Feindes nicht ausreichen, um
sich ins Abenteuer zu stiirzen. Etwas so Weltliches wie eine
Belohnung anzubieten, kommt dem entriickten Jesidoro
nicht in den Sinn. Koj hat jedoch ein Gespiir fiir solche An-
liegen und findet bei Nachfragen der Helden direkte Wor-
te: ,,Bei Efferds Bart, Hochwiirden spricht von einer gottlichen
Queste und Thr von plumpen Gold? Efferds Segen ist euch gewiss
und das sollte euch viel wert sein, wenn thr vorhabt, in eurem
Leben noch einmal ein Schiff zu betreten. Und lasst euch gesage
sein: Weder der Herr noch seine Kirche haben sich je lumpen
lassen, wenn es einer Landratte gelang, den Feinden der zwolf-
gottlichen Ordnung in den Hintern zu treten.”

Reicht den Helden die Aussicht ,Erst die Arbeit, dann der
Lohn" nicht, ist Koj zu einigen Versprechen bereit. Dabei be-
weist der alte Seebir allerdings, dass er feilschen kann wie ein
Fischhindler. Passen Sie eine in Aussicht gestellte Belohnung
an die Gepflogenheiten Threr Spielrunde an: Segnungen und
Empfehlungsschreiben sind ebenso denkbar wie harte Duka-
ten. Ohnehin werden die Ereignisse die Helden bald tiber-
rollen und die Fragen nach dem Sold fiir einen Tauchgang
schnell vergessen machen.

DiE SEELENPRUFVIIG

Da die Helden — wenn auch mit Duldung des Kirchenober-
haupts — ein Interdikt brechen, bittet sie Jesidoro, sich einer
SEELENPRUFUNG zu unterzichen. Die Teilnahme daran ist
freiwillig und kann abgelehnt werden (Gétzer und Kulze).
Dies hat keine direkten Konsequenzen fiir das Abenteuer,
vielmehr soll die SEELENPRUFUNG Anlass fiir eine rollenspie-
lerische Szene bieten. Fiir den entriickten Geweihten ver-
schmelzen ohnehin Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft,
so dass er zumindest ahnt, dass die Helden eine wichtige Rol-
le fur das Schicksal der Meere spielen — und er vertraut dar-
auf; die Richtigen vor sich zu haben. Einzig Paktierer wiirde
er ausschlieBen, doch diese hitten den geweihten Boden des
Tempels ohnehin nicht betreten kénnen.

Sollte ein Held das Mal des Frevlers tragen, erkennt Jesido-
ro es vielleicht nicht (ganz profan: seine Liturgie-Probe ist
misslungen) oder er sieht in der Queste eine Méglichkeit
fiir den Helden, sich davon reinzuwaschen (was er diesem
in einem vertraulichen Gesprich genauso erklirt). Ungldu-
bige Helden (Novadis, Elfen, Zwerge) wird Jesidoro nicht
bedringen; eventuell fithlt sich ein anderer Held von sich aus
berufen, sich fiir den Gefihrten zu verbiirgen.

Im Rahmen der Zeremonie reicht Jesidoro den teilnehmen-
den Helden ein Muschelhorn und bittet sie, es mit Wasser zu
filllen. Wie diese Handlung vollzogen wird, liegt in der Ver-
antwortung des Einzelnen. Halten Sie den Spieler an, den
Vorgang genau zu beschreiben, den sein Held unter dem ver-
klarten Blick Jesidoros ausfithrt. Nachdem jeder teilnehmen-
de Held das Horn befiillt hat, nimmt es Jesidoro entgegen,
tritt an das Altarbecken und lisst das Wasser langsam wieder
herausflieBen. Es wirkt, als wiirde er sich in jeden Tropfen
vertiefen, der die Muschel verlisst. AnschlieBend lichelt er
versonnen. , Es sind die Richtigen”, sagt er — ob zu sich, zu Koj
oder seinem Gott, bleibt offen.

UBEKDEH IMMEER_

Folgende Informationen kénnen die Helden im Tempel tiber
den Neer gewinnen oder durch erfolgreiche Proben auf Go:-
ter und Kulte (Efferd), Sagen und Legenden oder Geschichts-
wissen erlangen:

@ Immer zum hochsten Stand der Flut zeigt sich der Stru-
del, meist so schwach, dass er allenfalls ein Fischerboot fest-
halten, aber nicht in die Tiefe zichen kann. Manchmal aber
wird er zu einem tosenden Schlund, der selbst fiir einen Hol-
ken gefihrlich ist.

@ Der Neer trat an dieser Stelle in der Walsachmiindung
schon auf] als Neersand 197 BF als Vorposten der Theater-
ritter gegriindet wurde. Wihrend Festum ungehindert erblii-
hen konnte, hat der Strudel ein Wachstum der entlegenen
Ortschaft in den frithen Zeiten verhindert, auch wenn er den
Hafen stets eisfrei hilt.

@ Der erste Efferd-Tempel der Stadt wurde 254 BF geweiht.
Zum Heiligtum wurde der Neer erst 593 BF erklirt. Aus die-
sem Jahr stammt auch das Interdikt, das ein Hinabtauchen
in den Strudel verbietet.

@ Seit 1025 BF erscheinen immer wieder Dimonenarchen
vor der Kiiste, tauchen in den Strudel ab und suchen an-
schlieBend das Weite. Jesidoro sieht darin Versuche, Efferds
Heiligtum anzugreifen.

@ Der letzte Angriff erfolgte vor wenigen Wochen zu Beginn
des Winters. Die Arche hatte eine Linge von gut 45 Schritt
und ihre Borkenhaut schimmerte golden. (Experten der Blu-
tigen See konnen die Goldmorgentarantel identifizieren.)

Hinas in pie Tieren! DocH wiEg?

Diese Frage wird die Helden angesichts eines Tauchgangs
hinab in einen Mahlstrom sicherlich beschiftigen. Wenn die
Helden iiber eigene Méglichkeiten verftigen, sich unter Was-
ser zu begeben (siche Efferd ab Seite 140), diirfen sie diese
gerne ausschopfen. Jesidoro ist ohnehin zuversichtlich: ,,So
thr das Heiligtum erreicht, wird Efferds Mantel euch umgeben
und keinem der Seinen wird Leid widerfahren.” Das mag man-
chem Helden nicht reichen: Neben einer rituellen Segnung
erhalten die Tauchginger von Koj Korallenflischchen mit
Wasserodem. Diese sind das Geschenk eines Neckers, der sie
Jesidoros Vorginger iibergab. Die blaue Flissigkeit ermdg-
licht es Landbewohnern, 20 SR lang im Wasser zu atmen,
und schiitzt zudem vor Druck (bis etwa 500 Schritt Tiefe)
und Unterkiithlung.

DErR WEG im piE Tiere

Es liegt an den Helden, wann sie sich bereit fithlen, in den
Neer hinabzutauchen. Uberlassen Sie es den Spielern, wie
sie die letzte Zeit an Land ausgestalten. Mancher Held wird
die Versenkung im Gebet suchen, ein anderer die Freuden im
Arm einer Dirne. Lassen Sie sich zudem genau beschreiben,
was die Helden mitnehmen wollen. Uberzihlige Ausriistung
kann dem Tempel anvertraut werden.

Da sich der Strudel nur beim Tidenhub zeigt, miissen die
Helden auf den Zeitpunkt der Flut warten. In Neersand
liegt der Anstieg des Meeresspiegels bei etwas tiber einem
Schritt, bei Neu- oder Vollmond zwei Spann mehr, wihrend



die Nipptide (etwa sieben Tage nach Neu- oder Vollmond)
knapp unter 4 Spann liegt. Bevor die Helden mit Jesidoro
zu Koj in das kleine Segelboot des Tempels steigen, segnet
sie der Hochgeweihte in der heiligen Halle fiir die bevorste-
hende Aufgabe.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Jesidoro tritt an das Tempelbecken und fiillt das euch
bekannte Muschelhorn mit Wasser. Dann hebt er das
perlmuttfarbene GefiB, auf dem das Licht des Gwen
Petryls schimmert, in die Héhe.

»Herr tiber die Meere, ewiger Gott! Vater des Neers,
Hiiter der letzten Gaben! Richte Deinen unergriind-
lichen Blick auf diese Deine Kinder, die sich Deiner
Gunst ergeben! Geleite sie sicher durch die nassen
Pfade Deines Reiches hinab zu Deinem Heiligtum.
Lass sie die Wunder unter den Wogen erblicken und
fithre sie sicher zuriick, auf dass sie gestirkt in Glau-
ben und Wissen Deine versunkene Stitte vor Dei-
nen und unseren Feinden beschiitzen werden.®

Er wendet sich an euch und bittet euch niederzu-
knien. Einem jeden schiittet er das Wasser aus dem
Horn tiber das gesenkte Haupt. Uberrascht stellt ihr
fest, dass es Salzwasser ist, das euch {iber Stirn und
Wangen lduft, in euren Augen brennt und eure Lip-
pen benetzt.

Als ihr den Blick wieder hebt, kénnt ihr Jesidoro
kaum erkennen.

»1hr seid bereit®, sagt er.

Sollten die Helden einen solchen Talisman noch nicht besit-
zen, erhilt jeder von ihnen aus Jesidoros Hand einen trop-
fengroBen Aquamarin an einem Lederband. Das gesegnete
Amulett weist seinen Triger nicht nur als Freund der Efferd-
Kirche aus (Gétter und Kulte), sondern soll dafiir sorgen, dass
die Seele eines Ertrunkenen sicher den Weg in Efferds Gefilde
findet — selbst wenn er in der Blutigen See sein Ende findet
(Sagen und Legenden).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das kleine Segelboot legt ab und wird von Koj mit
sicherer Hand durch das kalte Wasser gelenkt. Der
alte Geweihte versucht das Boot in der Mitte der
Miindung zu halten. Jedes Ufer ist nun gleich weit
entfernt und unter dem Anstieg des Wassers schwankt
euer kleines Gefihrt bedenklich.

SchlieBlich entdeckt der erste von euch eine Stelle, an
der sich das Wasser auffillig zu kriuseln beginnt, bis
es sich immer schneller um sich selbst dreht und sich
zu einem drohnenden Schlund 6ffnet.

wHeute will der Alte es aber wissen!”, ruft euch Koj
zu und lacht.

Es wird nicht erwartet, dass die Helden todesmutig den Was-
serodem kippen und sich lachend in den Schlund stiirzen.
Ein Zégern zeugt davon, dass die Naturgewalt den Helden
den nétigen Respekt abringt. Von den Dimonenarchen abge-
sehen waren die letzten Lebewesen, die sich in den Strudel
begaben, verurteilte Schwarzkiinstler, die hier ihre Todes-
strafe empfingen. Und auBer den Didmonenarchen ist lange
Zeit niemand wieder aufgetaucht.

Am besten nihern sich die Helden vorsichtig und schwim-
mend dem Rand des Neers, bis der Sog sie erfasst. Dabei
sollten sie nicht unbedacht in das eiskalte Wasser springen
(sonst erleiden sie 1IW6 TP(A) und miissen eine Selbstbeherr-
schungs-Probe+5 ablegen, um nicht durch einen Schock be-
wusstlos zu werden).

Sobald der Sog einen Helden erfasst, kann ihn Panik tiber-
kommen (MU-Probe), so dass er automatisch gegen die
Krifte ankimpft. Am Rand des Strudels sind Schwimmen-
Proben um 3 Punkte erschwert, dann um 5 und 7 Punkte
und schlieBlich um 12 Punkte. Nur bei mindestens 5 TaP*
kann der Held sich nach auBen arbeiten, sonst verharrt er bei
einer gelungenen Probe in dem Bereich, in dem er sich be-
findet. Eine misslungene Probe zieht ihn einen Kreis weiter
nach innen. Jede Schwimmen-Probe kostet 1 Aul, eine miss-
lungene IW6 AuP.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wie die Hand eines Giganten packt dich der Sog
und wirbelt dich umher. Der Himmel wird deinem
Blick entzogen, nur manchmal blitzt das triibe
Grau noch auf. Doch es wird kleiner und kleiner.
Dein Gesicht schligt in die tosenden Wasser und
donenalte Krifte driicken dir das Leben aus dem
Leib. Du willst schreien, doch der Lirm schluckt
alle Tone.

Als du in die Tiefe stiirzt, begreifst du: Dies ist kein
Mabhlstrom, sondern der Schlund eines Ungeheuers.

Wenn dem Helden eine Selbstbeherrschungs-Probe +5 miss-
lingt, wird er bald ohnmichtig werden.



Das Havs DER WacHT

»Numinoru der Unergriindliche Vater und Mououn die Behii-
tende Mutter und Ephar der Gebende Sohn und Karribd die
Nehmende Tochter rangen mit Bahamuth dem Verschlinger, der
seine Brut unaufhorlich in die Meere spie, bis Karribd die Unge-
heuer unter thren Willen zwang, so dass sie thr und der Ewigen
Familie der Ozeane nicht mehr gefihrlich werden konnten.
Alsdann riss Numinoru einen Schlund am Meeresboden auf und
Ephar schleuderte Bahamuth in die Tiefe. Mououn versiegelte
den Kerker und errichtete ein Haus der Wacht, das sie thren Kin-
dern tiberantwortete.«

—Niederschrift von unbekannter Hand auf einem kaum mehr
leserlichen Pergament in der Silem-Horas-Bibliothek zu Selem

Das Haus der Wacht wurde vor Urzeiten errichtet, im Kar-
makorthion zum Ende des Fiinften Zeitalters, als die Meer-
gotter das Urmonstrum Bahamuth, einen Teilleib der Viel-
leibigen Bieste, niederrangen und in einen unterseeischen
Kerker sperrten. Zumindest zwei Gottheiten waren an die-
sem Triumph beteiligt, der launische Efferd und die spitere
Erzdimonin Charyptoroth, auch wenn apokryphe Schriften
noch von anderen, den heutigen Menschen unbekannten
Wesen sprechen. Fiir eine lange Zeit missen sowohl Efferd
als auch Charyptoroth Bahamuths Kerkermeister gewesen
sein. Heute wacht alleine der Zwolfgott iiber den Vater der
Seeungeheuer.
Im Laufe der Aonen ist der Bann
immer schwicher geworden,
vor allem, seit sich mit Hilfe des
Dimonenmeisters  Charypto-
roths Macht in das Perlenmeer
und Bahamuths Ruf
an die Ma’hay’tamim erging,

€ergoss

um ihn zu nihren. Auch mit
der Vernichtung des Kernleibs
des Omegatherions (Abenteu-
er Donner und Sturm) ist das
Ringen zwischen Wichter und
Gefangenen noch nicht ent-
schieden. Bis dieser Tag das 4n-
dern wird.

Der TEmPEL
imn pErR TiEFE

Unter dem Auge des Efferd
erstreckt sich auf dem Grund
der Festumer Bucht die GroB3e
Tiefe, eine schlammige Ebene,
die von der Kiiste bis zu Bah-
amuths Schlund (1) reicht,
Bruchkante,
an der der Meeresboden in
Tiefen abfillt.

Hier hat der Strudel seinen ei-

einer scharfen

unermessliche

gentlichen Ursprung, der sich
unter Wasser als ein giganti-
sches, tosendes Gebilde zeigt.
Schwarzes Licht steigt aus dem
Abgrund auf und wirft bizarre,
helle Schatten.

Vom Schlund bis zum Tempel
erstreckt sich der Bleichsand
(2), ein weites, unebenes Feld,
auf dem bis auf ein paar brau-
ne Algen nichts wichst und
das von jeglichem Meeresge-
tier gemieden wird. Hier sind
im Meeresgrund die Krieger



der letzten Wacht begraben, Hunderte Wasserleichen, die
ebenso wie ihr Gebieter zur Wacht verurteilt sind. Die We-
nigsten von ihnen sind Menschen, sondern versagten vor
Jahrtausenden in ihren Aufgaben und biien nun dafir.
Die menschlichen Wasserleichen gehéren jenen Frevlern,
die dem Strudel ibergeben wurden, einstigen Besatzungs-
mitgliedern von Dimonenarchen, die in Gefangenschaft
gerieten, sowie leichtsinnigen Tauchern, die das Verbot der
Efferd-Kirche missachteten.

Das eigentliche Haus der Wacht (3) offenbart sich als ge-
waltiger Korallenstock mit siulen- und bogenartigen Ver-
strebungen, bunten Anemonen und glitzernden Perlen: ein
fremdartiger Palast auf dem Meeresgrund, der von kopfgro-
Ben Gwen Petryl-Kugeln erleuchtet wird. In seinem Inneren
birgt er den Korallentempel sowie Efferds Schatzkammer
(siche grauer Kasten).

Umgeben ist das Haus der Wacht von wunderbaren Un-
terwassergirten (4) mit aus sich selbst heraus leuchtenden
Gewichsen und Gebilden. Korallenbewachsene Statuen
von Goéttern und Heroen in der Gestalt von Meerestieren
und maritimen Vélkern zeugen vom Alter der Anlage. Da-
zwischen finden sich immer wieder Schiffsteile, die bun-
ten Fischschwirmen als Spielplatz dienen und selten von
menschlicher Hand gefertigt wurden.

Das HeiLictum

Im Herzen der Anlage befindet sich ein gewaltiger Kuppel-
dom, dessen Rippenbégen von Korallenwucherungen ge-
bildet werden. In schillernden Farben leuchtende Quallen
und schimmernde Fischschwirme sind nahezu stindig in
Bewegung. In der Mitte des Doms befindet sich am Boden
aus Perlmutt das Siegel der Wacht in Form eines Strudels,
geformt aus versteinerten Meerschnecken, weiBen Perlen,
leuchtendem Gwen Petryl, blidulich-griinen Wasserdrachen-
schuppen (sowie drei Karfunkeln solcher Wesen) und den
bleichen Knochen von Seeschlangen.

Die Winde zieren bis zur Kuppel hinauf ritselhafte Reliefs:
Deutlich lassen sich Delphine, Wale, vierképfige Drachen,
Kraken, Seeschlangen, Drachenschildkréten und gewaltige,
tentakelbewehrte Meerschnecken erkennen, die mit einem
unférmigen und jeder Beschreibung spottenden Wesen rin-
gen, dessen Betrachtung dem sterblichen Geist eine urtiim-
liche Furcht einfloBt. Bleiche Griindler, vielbeinige Seespin-
nen, mehrmiulige Haie und groteske Kreaturen mit verdreh-
ten Gliedern kidmpfen gegen Rochen, Fischmenschen und
bizarr anmutende Fische. Auffillig sind zwei Seite an Seite
kimpfende Kraken, von denen einer neun Speere trigt. An
einer anderen Stelle ist eine phantastische, untermeerische
Stadt zu erkennen, ein Konglomerat aus Korallendomen, Al-
gengeflecht, kleinen Inseln und Schiffsresten, das beim Be-
trachter Schwindel auslést, so dass er bald nicht mehr weil3,
wo oben und unten ist.

Wie ein eigentiimlicher Kronleuchter ragt vom héchsten
Punkt des Doms ein haushoher Dreizack nach unten und
weist auf das Szegel der Wacht. An seinen Spitzen hingen die
groBten Gwen Petryl-Steine, die das menschliche Auge je ge-
schen hat.

EFfFErRDS SCHATZRANMMER_

Das Haus der Wacht besteht seit dem Ende des Fiinf-
ten Zeitalters. Wihrend vielen Rassen der abgelegene
Neer unbekannt gewesen ist, hat ein halbes Dutzend
Vélker am Mahlstrom gesiedelt und thm seine Ver-
chrung und Gaben dargebracht. Nachfolgend finden
Sie einige Schitze des Korallentempels als Anregung
zur eigenen Ausgestaltung. Das meiste davon wird
beim Ausbruch Bahamuths in die Tiefe gerissen.
Einzelne Stiicke konnen vielleicht von den Helden
gerettet werden oder werden in den nichsten Jahren
an der bornischen Kiiste angespiilt — und dienen als
Aufhinger fiir ganz eigene Abenteuer:

@ das gesuchte Buch der Theaterritter (Seite 23)

@ die Sphdire des Hydrophos (Seite 37)

@ cine hochelfische Wellenwanderer-Riistung (WdA
113)

@ cin halbes Dutzend Knochenkeulen goblinischer
Schamaninnen

@ Das Brennende Erz des Quodazil ist ein glithender
Erzklumpen, der auch unter Wasser nicht verlischt.
@ Eine Kiristallkugel von einem Spann Durchmesser,
die von Innen heraus in einem hellblauen Feuer leuch-
tet. Es handelt sich dabei um ein Bruchstiick des Sturm-
herzens von A'Tall (SRD 54), das seit Jahrhunderten im
Neer schlummert. (Dieses Artefakt wird mit dem Un-
tergang des Korallentempels verschwinden und kann in
einer spiteren Publikation eine Rolle spielen.)

@ Truhen, Urnen, Amphoren und weitere Schitze
aus den unterschiedlichsten Materialien: Schuppen,
Kalk, Chitin und Bernstein, mitunter mit Verzierun-
gen und Schriftzeichen versehen, von denen die be-
kanntesten Asdharia und H’Chuchas sind, aber auch
mahrische Glyphen finden sich.

@ Wenn Sie die Kampagne um die Splitter von Bor-
barads Kristallherz (Abenteuer Krieg der Magier)
fortspinnen wollen — von denen sich jeweils einer in
der Obhut der Perricumer Draconiter (Anthologie
Pilgerpfade, Seite 82), einer beim Orden der Schlan-
ge der Erkenntnis (AB 135, Seite 12) und einer in
Drakonia (Abenteuer Drachenschwur, Seite 110) be-
findet —, kann hier ein weiteres Bruchstiick liegen.

Die BEwoHner DER GROBEnN TiEFE

Giftige Rotfeuerfische (ZooBotanica 132), leuchtende Feu-
erquallen (ebenda, 133), Hundsrobben und Seetiger (ebenda,
160) bewachen die Zuginge zur Schatzkammer, Seesterne
gleiten durch das Wasser, wihrend Seepferdchen mit schil-
lernden Fischschwirmen — Gaukler, Schmetterlingsfische,
trige Kugelfische und elegante Ficherfische in unzihligen
Farbkombinationen — um die Wette schwimmen. Mitunter
hat man das Gliick, in der Nihe des Hauses der Wacht eine
gewaltige Taucherhelmqualle von der GroBe einer Karavelle
zu schen. Dazu gesellt sich allerlei Kleintier, das sich auf
dem Meeresboden tummelt.



Der Wiichter, ein vergessener Alveraniar

Der Gebieter tiber die GroBe Tiefe und Bahamuths Ker-
kermeister ist ein alter Meermann mit Bart, Dreizack und
Fischschwanz, jedoch ohne Augen. Seine schmalen Lippen
entbléBen spitze Zihne. Seinen Namen hat ihm das Meer
genommen, denn unsterblich biiBt er hier fiir einen Frevel,
den er als Alveraniar Efferds begangen hat.

Der Wiichter ist gebieterisch und unerbittlich. Seine droh-
nende Stimme (die jedes Wesen in seiner Muttersprache ver-
nimmt) duldet keinen Widerspruch und in seinem Reich ist
er mit nahezu gottlichen Fihigkeiten ausgestattet. (Er verfiigt
nach menschlichen MaBstiben tiber einen fast unermessli-
chen Vorrat an Karmaenergie, die er auf efferdgefillige Weise
einsetzen kann, ohne hierbei durch die Grenzen einer Liturgie
beschrinkt zu sein. Dennoch ist seine Macht nicht grenzenlos,
auch wenn es einem Sterblichen so erscheinen muss.) Ein Ge-
weihter erkennt umgehend seine géttliche Natur.

Der Wiichter spielt auf Zeit. Durch Visionen wei3 er um
das drohende Ende Bahamuths als Teil des Omegatherions,
gleichzeitig spiirt er den bréckelnden Schutzbann. Er hofft,
den Schutz lange genug aufrechterhalten zu kénnen, um das
Ende Bahamuths zu erleben und anschlieBend nach Alveran
zurtickkehren zu diirfen.

Tausendglanz

Der ,Haushofmeister* des Heiligtums ist weniger ein Wesen
als eine Myriade Wesen: Tausendglanz ist ein intelligenter
Fischschwarm, der als dumpfer Chor zu den Helden spricht,
aus seinen vielfarbigen Leibern andere Wesen nachahmt
oder Objekte und im Wasser schwebende Glyphen formt.
Die Schwarmseele ist unstet, hektisch und neugierig, fiihrt
jedoch jede Weisung des Wichters getreulich aus.

Ein HEILIGER ORT

In der GroBen Tiefe sind Liturgien von Efferd und
Swafnir um 4 Punkte erleichtert, jene anderer Gotter
um 1 Punkt — auBer jene von Ingerimm oder Angrosch
(Probe +3) sowie Praios (Probe +1). Wenden Geweih-
te spiter Liturgien zur Verteidigung des Heiligtums an,
sind die Probe um bis zu 7 weitere Punkte erleichtert.
Zudem sind alle Zauber mit dem Merkmal Elementar
(Wasser) um 2 Punkte leichter zu wirken und kosten 1
AsP weniger (mindestens jedoch 1 AsP). Reine Feuer-
Manifestationen funktionieren gar nicht, alle anderen
Zauber mit dem Merkmal Elementar (Feuer) sind um 2
Punkte erschwert. Dariiber hinaus gelten die Angaben
aus Efferds Wogen ab Seite 140.

DiE DAVER DES
AvrentHaLfs vmteER DED WoOGEDN

Die Helden werden irgendwann feststellen, dass sie im-
mer noch unter Wasser atmen kénnen, auch wenn ih-
rer Einschitzung nach die Wirkung des Wasserodems
lingst verflogen sein miisste. Dies hat zweierlei Griinde:
Zum einen verlduft die Zeit in der GroBen Tiefen nach
etwas anderen MaBstiben, zum anderen ertrinkt Efferd
seine Giste nur, wenn er sie als Feinde betrachtet.

In pER GrROBEN TiEFE

Die Helden werden iiber der GroBen Tiefe aus dem Strudel
gezogen und trudeln dem Haus der Wacht entgegen. Be-
wusstlose Helden drohen, Richtung Schlund abzutreiben,
kénnen von ithren Gefihrten aber ohne groBere Miithe davor
bewahrt werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als wiirdet ihr vom Riicken eines Drachen auf das
nichtliche Khunchom blicken, leuchtet unter euch
am Meeresgrund am Rande eines gihnenden Schlun-
des, in den der Strudel das Wasser zieht, das Heilig-
tum Efferds, umgeben von unbeschreiblich scho-
nen Unterwassergirten und wie im Mirchenschlaf
schlummernden Schiffswracks. Quallen gleiten an
euch voriiber und ihre Nesseln zucken umher, ohne
euch zu beriihren.

Dort unten, auf dem bleichen Sand vor einem rie-
sigen Korallendom, treibt ein Meermann mit Fisch-
schwanz und in der Stromung wallendem Bart. Sein
Hand hilt einen silbernen Dreizack umschlossen
und er hat den Kopf in eure Richtung erhoben.

Erst als ihr niher kommt, erkennt ihr, dass er keine
Augen hat.

Bald werden die Helden merken, dass die Quallen wie ein
Geleitschutz stets den gleichen Abstand zu ihnen halten.
Sollte ein Held versuchen, aus der Eskorte auszubrechen oder
thnen zu nahezukommen, schlagen die Nesseln nach thm —
nur ein einziges Mal als Warnung (die Sidure entspricht dem
der Feuerqualle, ZooBotanica 133). Die Quallen geleiten
die Helden direkt zum Wichter, der sie ohne Umschweife
begriiBt: ,, Ihr befindet euch in der Grofien Tiefe, Landwandler
und Wogenreiter, und seht das Haus der Wachz. Ihr werdet einen
Dienst erfiillen und entlassen — oder bis zum Ende der Wacht
hier verweilen.“

Das GesprAcH mitT pEm WAcCHTER

Der Wiichter schert sich nicht um weltliche Autorititen oder die
Belange der Landbewohner. Fiir ihn zihlt einzig seine Aufgabe.
Weder hat er die Helden erwartet noch ihren Besuch ersehnt.
Daher behandelt er sie erst einmal wie jeden anderen, der zur
GroBen Tiefe vordringt: Da es sich nicht um Paktierer handelt
(in diesem Fall hitten sie gar nicht erst den Meeresgrund er-
reicht), werden sie eine Queste erfiillen miissen, um den stindi-
gen Zerfall von Bahamuths Kerker zu verlangsamen.
Bedenken Sie bei der Darstellung das Alter, die Macht und
das Selbstverstindnis des Wichters: Sein Dasein ist mit sei-
ner ihm von Efferd befohlenen Aufgabe verwoben und wie
seine Wacht wird er niemals wanken. Er ist nicht auf das
Wohlwollen von Sterblichen angewiesen, noch empfindet
er irgendeine Art von Zuneigung fiir Landbewohner, wie sie
etwa der Fee Pandlaril zu Eigen ist, die eine ganz dhnliche
Wacht wie er erfiillt. Zudem ist er miirrisch und launisch, wie
man es dem Meergott selbst nachsagt.



Nachfolgend finden Sie einige generische Antworten zu
Themen, die die Helden ansprechen kénnen:

@ Die Vision des Hochgeweihten: ,,Ihr beschreibt nichis,
was mich nicht bereits seit unzihlbaren Gezeiten umgibe.“

@ Der Wichter: , Ich habe keinen Namen, nur eine Aufgabe.
Und meine Aufgabe ist die unermiidliche Wachs.“

& Das Haus der Wacht / die GroBe Tiefe: ,, Hier ruht, was
niemals sein sollte, was niedergeworfen, aber nicht vernichtet
werden konnte. Meine Wacht endet, wenn die Zeiten enden, es
vergeht oder es sich erhebt. Doch wenn es sich erhebt, werden die
Meere finster und die Verdunkelte wird triumphieren.

@ Der Abgrund: , Nihert ihm euch, wenn ihr die Verdammnis
ersehnt.”

@ Warnungen vor charyptiden Umtrieben / Dimonen-
archen: |, Sie versuchen es. Immer und immer wieder. Wie eine
dunkle Flut brechen sie iiber uns hinein — und miissen sich stets
zuriickziehen. Immer und immer wieder. Ich fiirchte sie nichz.
Meine Wacht ist meine Aufgabe.

©» Vermutungen zu einem Zu-
sammenhang zum Omegathe-
rion: ,, Nennt thr es so, ich kenne
seinen Namen. Aber thr seid nicht
reif, ihn zu erfahren.”

@ Das Buch der Theaterritter:
WIhr wollt, dass das Meer gibt, was
es genommen hat? Jenes Buch?
Euch? — Erfiillt den Dienst, den ich
euch bestimme, und es soll sein!™
Erst einmal stecken die Helden
in einer Sackgasse: Das Haus der
Wacht werden sie nicht betreten
diirfen, das werden der Wich-
ter und seine Untergebenen zu
verhindern wissen. Das versun-
kene Buch erhalten sie nicht
ohne Weiteres, zudem scheint
der Wichter nicht gewillt, sie
einfach wieder ziehen zu lassen.
Das miissen die Helden spites-
tens dann feststellen, wenn sie
versuchen, aufzutauchen: Ein
unsichtbarer Griff zieht sie wie-

der in die Tiefe.

Die QUEsTE

Vor ,,drei Dutzend Gezeiten stieg
abermals eine Dimonenarche
in die Unermessliche Tiefe hin-
ab ,um den Gefangenen mit threr
Kraft zu néihren”. Der Wichter
beschreibt sie als ,,goldborkige Ver-
hohnung der Elemente” (die Gold-
morgentarantel). Er sah sie nicht
zum ersten Mal, doch dieses Mal
lieB sie noch mehr zuriick: , Ez-
was, das am Rand des Abgrunds
lauert und seine Wurzeln in den
Meeresgrund treibt.” Er selbst darf
das Haus der Wacht nicht verlassen, um den Bann nicht zu
gefihrden, und seine Untergebenen fiirchten den Schlund.
Daher gebietet er den Helden, das Ubel auszurotten.
Als Gegenleistung verspricht er thnen einen Besuch im Ko-
rallentempel, die Herausgabe des gesuchten Buches und die
sichere Riickkehr an die Oberfliche.

Das WurRZELONDE GRAVEDN

Der Weg fiihrt tiber den Bleichsand, wobei Tausendglanz die
Helden begleitet und sich als geschwiitziger erweist als sein
Gebieter.

@ Der Wichter: ,,Er war immer schon da. Der Grofe Fisch
verwahrt seinen Namen und seine Augen.

@ Das Haus der Wacht / die GroBe Tiefe: , Die Urfische, de-
ren Mdulern die Meere entspringen und aus deren abgefallenen
Schuppen alle Wesen entstanden, schufen den Tempel. Manch-
mal kann man sie durch die Tiefe gleiten sehen.”



@ Der Abgrund: ,Kein Fisch mit Verstand nihert sich dem
Schlund, wenn thm seine Griten lieb sind. Aber ihr seid keine
Fische, daher habt ihr vielleicht weniger zu befiirchten.”

@ Der Gefangene: Der Schwarm 16st sich in ein wirbelndes
Durcheinander auf. ,, Bose. Sehr bise.

@ Der Bleichsand: ,, Ihr wollt es nicht wissen. AufSer ihr bleibt
hier. Dann werdet ihr es erfahren.

@ Efferds Schatzkammer: , [/ir Gritenlosen werft so einiges
in den Strudel. Zum Gliick fillt das Meiste in die Grofe Tiefe
und irgendwo miissen wir es verwahren. Manches wird jedoch
tiefer hinabgezogen. Unbedacht. Sehr unbedacht.”
Tausendschwarm wird gebiihrenden Abstand zum Schlund
halten und den Helden die Warnung mitgeben, sich vom
Strudel fernzuhalten. Sollten die Helden hineingeraten,
wiirde nicht einmal der Wiichter sie retten kénnen.

Darions PLam:

DER VERDORBENE KeimLinG

Zur Vorbereitung auf seinen Angriff lie3 Dar-
ion durch Chimena Ulgaal und die Goldmorgentaran-
tel einen Ma’hay’tam-Keimling an der Bruchkante
zur Unermesslichen Tiefe verwurzeln. Der Keimling
soll den Bleichsand untergraben und mit seinen Wur-
zeln die Krieger der Letzten Wacht fesseln. Durch die
Nihe zum Unbheiligtum wuchs der Daimonid bedeu-
tend schneller und seine Wurzeln sind bereits tief in
den Meeresboden vorgedrungen. Zusitzlich wurde
in das verdorbene Holz ein Diamant des Zauberkinigs

(Seite 31) gepflanzt, der zum anvisierten Zeitpunkt
des Angriffs Yo'Nahoh in die Welt rufen soll.

Visionen pES VOVERGANGLICHED

In der Nihe des Schlundes ereilen intuitive, fiir Gesichter
empfingliche Helden Eindriicke von dem, was in der Uner-
messlichen Tiefe unruhig schlummert. Streuen Sie die folgen-
den Visionen immer wieder ein, auch wihrend des Kampfes:
& Dein warmes Blut strebt dem kalten Abgrund entgegen und
dein Herz beginnt wild zu schlagen. Wie schon es wire, sich ein-
fach in die Tiefe treiben zu lassen!

@ Das Donnern des Strudels ... Klingt es nicht, als wiirde ein
Gigant tosend Luft holen, um sich mit neuer Kraft gegen seine
Ketten zu stemmen?

> Tridekapoden fiihren im Knochensand irrwitzige Tdnze auf.
Ihre zuckenden Leiber werfen im schwarzen Licht weifse Schat-
ten. Schuppenlose Fischmenschen mit aufgequollenem Fleisch
spielen auf grotesken Muschelinstrumenten eine schrille Kako-
phonie. Schleimige Krabbenkrieger riisten sich mit Speeren aus
Krakensilber fiir die letzte Schlacht und fiihren eine wahnsinni-
ge Parade im Schatten eines Berges auf- Nein, kein Berg ...

> Aus dem nachtblauen Sand erhebt sich trige ein riesiger
Tentakel, grof wie eine Trireme und geschmiickt mit Myriaden
ledriger Flossen. Statt Saugnipfe hat er Abertausende glotzender
Fischaugen. Augen, die dich sehen.

@ Holzerne Spinnenbeine schlagen Wurzeln in dein faulendes
Fleisch. Doch sie nihren sich nicht — sie nihren dich. Deine Kin-
der. Der Tag wird kommen, an dem dein Ruf erschallt und sie
sich alle versammeln werden. Bald.

Am RanpE DER VERDANMMMOIS

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kreischend stiirzt der Strudel in eine Tiefe, die euch
unergriindlich bleibt. Ewige Dunkelheit lauert dort
unten, die selbst den Mahlstrom verschluckt, so dass ihr
nicht einmal eine Ahnung habt, wo er endet — oder ob
er Uiberhaupt endet. Der klaffende Spalt im Meeresbo-
den kénnte miihelos eine groBe Galeere verschlucken
und lisst euch klein und unbedeutend erscheinen. Vor
Urzeiten haben hier Gotter gerungen und die unheil-
volle Finsternis, in die ihr blicke, ist der diistere Zeuge
eines Kampfs, der noch nicht entschieden ist.

Solange die Helden sich am Rand der Meeresschlucht aufthal-
ten oder sich nahe der Felsen nach unten bewegen, droht ihnen
vom Strudel keine Gefahr. Doch schon wenige Schritt von der
zerkliifteten, unterseeischen Klippe entfernt, zerren gewaltige
Krifte an ihnen. Wenn die Helden sich diesen entgegenstem-
men (wozu ihnen zu raten ist), handeln Sie dies bitte entspre-
chend der Regeln auf Seite 24 ab. Sollte ein Held tatsichlich in
die Unermessliche Tiefe gezogen werden, ist er verloren. Allen-
falls ein GroBes Wunder kann ihn dann noch retten.

Finfzig Schritt unterhalb der Bruchkante entdecken die
Helden schlieBlich die ,Gabe’, die die Goldmorgentarantel
bei ihrem letzten Besuch zuriickgelassen hat: An den Felsen
hingt ein vier Schritt langer Ma’hay’tam, der dort Wurzeln
geschlagen hat. Sobald die Helden den Daimonid angreifen,
wird das dimonische Holz Ranken und Aste ausbilden, um
sich zu verteidigen, sich jedoch nicht l6sen. Allerdings kon-
nen die Helden versuchen, die acht Beine durchzutrennen
(pro Bein 10 LeP, RS 4). Beachten Sie jedoch, dass die da-
fiir effektiven, mit Schwung gefithrten Waffen unter Wasser
nicht einzusetzen sind (die TP anderer Waffen werden hal-
biert, zusitzlich zur Resistenz gegen profane Waffen).

IW6+3 KR nach der ersten Attacke der Helden erhilt der
Ma’hay’tam Verstirkung durch einen Schwarm groSkopfiger
Bleichgriindler sowie [Anzahl der Helden +2] PerlbeiBer,
die durch den Odem Bahamuths pervertiert wurden.

T T e S e - ST e B S

Kleiner Ma’hay’tam (daimonide Variante)

INI 2+1W6é PAO LeP I50
RS 6 (Rumpf) / 4 (Beine)

Ranken: DKH AT 4 TP IW6+2
Aste: DKN AT8 TP IWé+5
GS2 MRI8 GW II

Besondere Kampfregeln: 5 Aktionen pro KR (mind. 3 Ran-
kenangriffe), groBer Gegner;Wiirgen (Ranke; | pro KR in Gefan-
genschaft) / Folgeschaden (Gift: Stufe 5, IW6+2 SP)

Besondere Eigenschaften: Fortpflanzungsfahigkeit, Geis-
terpanzer, Immunitat (Feuer), leichte Empfindlichkeit (geweihte
Obijekte), Regeneration |, Resistenz (profane Waffen, Merkmale
Eigenschaften, Einfluss, Form und Herrschaft)

Verhalten im Kampf: Da er fest verwurzelt ist, wird der Dai-
monid alle Aktionen auf Angriffe verwenden, davon mindestens
drei, um Angreifer mit seinen Ranken zu wiirgen und mit dem
Gift zu schwachen.



PerlbeiBer

GroéBe: 3 bis 4 Schritt Gewicht: bis 35 Stein
INI 9+1Wé PA 2 LeP24 RSO WS 8
Biss: DKH AT Il TP IWé+3

GS 8 AuP 25 MR5/7GW 8

Besondere Kampfregeln: Gelinde (Wasser), Gezielter Angriff
/ VerbeiBen
Besondere Eigenschaften: Raserei
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Bleichgriindler

GroBe: | Spann  Gewicht: bis 0,5 Stein

INI 10+1W6 PA 0 LeP3 RSO WS 3
Biss: DKH AT I0-RS SP |
GS 8 AuP 10 MR6 GW2

Besondere Kampfregeln: sehr kleiner Gegner (AT+4/PA+8);
Gelande (Wasser)
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Der Diamant Des ZAUBERKOIIiGS

Auftillig ist der dunkle Edelstein, der in den Riicken des
Ma’hay’tam gepflanzt wurde. Mehr noch als die Wurzeln des
Daimoniden soll der beschworene Yo'Nahoh den Angriff auf
die heilige Stitte unterstiitzen. Unabhingig, ob die Helden den
Kiristall erbeuten oder das Artefakt vernichten, beweisen sie sich
mit der Abwendung der Gefahr in den Augen des Wiichters.
Beschreibung: ein dunkelbrauner Edelstein (Gesteinskunde:
Rauchquarz) in Diamantenschliff von der GroBe eines klei-
nes Apfels

Wirkung: Zu einer bestimmten Sternenkonstellation (Stern-
kunde +3: die in der folgenden Nacht eintritt) wird ein INVO-
CATIO MAIOR ausgelést, der Yo'Nahoh (WdZ 225) mit dem
Auftrag in die Welt ruft, das Haus der Wacht anzugreifen.
Hintergrund: Das Artefakt wurde von Moruu’daal geschaf-
fen und stellt eine kleinere Version der beriichtigten Schwar-
gen Diamanten dar, mit denen er wiederholt versucht hat, die
Kiisten Meridianas heimzusuchen.

Wert: 125 S fiir 500 Karat Rauchquarz/ ab 100 D fiir interes-
sierte Ddmonologen

Entzauberung: Ein DESTRUCTIBO (Probe +8, erleichtert
durch Analyse oder Einstimmung, 48 AsP, davon 2 permanent)
oder eine PurcatioN (Grad III, WdG 260) entzaubern den
Kristall. Bei einer profanen Zerstérung wire es denkbar, dass

L e

Der Diamant des Zauberkonigs

Kategorie: einmaliger Spruchspeicher (ARCANOVI)

Typ und Ursprung: Beschwérung, Dimonisch
(Charyptoroth) / unbekannt

Ausléser: Der Diamant reagiert auf eine bestimmte

Sternenkonstellation.
Astralenergie: 96/ 0
Komplexitit: +4 /2 Z{P*
Wirkende Spriiche: INVOCATIO MAIOR (unbe-
kannte Reprisentation)
Analyse-Schwierigkeit: +6/ +2 (Kristallomanten)
Intensitdtsbestimmung: —1 /-5 (Kristallomanten)

| &

der Zauber sich entlidt — und Yo’Nahoh gerufen wird. Soweit
sollten Sie es nicht kommen lassen. Uberschwemmen Sie die
Helden stattdessen mit Visionen von Charyptoroths Domine.

RUCKREHR zum Havs pER WacHT

Wenn die Helden aus dem Abgrund wieder aufsteigen, durch-
fihrt Tausendglanz eine Welle der Erleichterung. Sollten sie
den Diamant des Zauberkonigs oder Teile des Ma’hay’tam
mit sich fithren, werden ein paar Fische diese neugierig be-
gutachten, wihrend der Rest des Schwarms unruhig Abstand
hilt. Uberqueren sie mit ihrer Beute den Bleichsand, hat ein
aufmerksamer Held (Sinnenschirfe) den Eindruck, als wiirde
sich etwas unter dem Sand bewegen.

Der Wichter erwartet die Helden vor dem Korallentempel mit
ausdrucksloser Miene. Angesichts eines erschlagenen Daimo-
niden wird er den silbernen Dreizack in das Holz rammen,
worauf sich die Borke knirschend zusammenzieht, um dann in
Myriaden Splitter zu explodieren, die vom Meer davongetragen
werden. Den dimonischen Kristall hingegen wird er mit einem
karmalen Bann belegen und seiner Macht berauben.

Der Gebieter der GroBen Tiefe scheint zufrieden. Doch an-
statt in den Korallentempel fiihrt er die Helden in die Unter-
wassergirten. Im Herzen der untermeerischen Pracht erhebt
sich eine Seeanemone von der GréBe einer veritablen Stein-
eiche. Der Wiichter gebietet den Helden, ihre Hand an den
Kérper der Anemone zu legen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Deutlich kénnt ihr die harten Muskelstringe des Blu-
mentiers spiiren. Nach wenigen Herzschligen hu-
schen Blitze und Irrlichter unter der durchsichtigen
Haut umher und die Riesenanemone beginnt ihre
Farbe zu veridndern: von Violett und Orange in ein
sattes Ttrkisblau.

»1hr sollt erhalten, weswegen ihr gekommen seid®,
dréhnt der tiefe Bass des Wichters. ,,Das Buch und
cure Riickkehr. Antworten. Und mehr. Folgt mir!“

Der Wichter fithrt die Helden in das Heiligtum (Seite 27)
und lisst sie in aller Ruhe die Pracht des Kuppeldoms erfah-
ren und seine Mysterien diskutieren, bevor er sich wieder an
sie wendet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»Der Blick des Unergriindlichen ruht auf euch. Thr
sollt erfahren, was den Menschen zu ihrem eigenen
Wohl verschwiegen wurde. Den Strudel, den ihr den
Neer nennt, nennen wir Bahamuths Schlund, denn
dorthin fiihrt er, in die Unermessliche Tiefe, zu dem
Kerker der Unverginglichen Verderbnis der Meere,
Urvater und Urmutter aller Seeungeheuer: Bahamuth.
Es wurde niedergeworfen im zweiten Krieg der Got-
ter gegen den Namenlosen, doch konnte es nicht ver-
nichtet werden.




Es bedurfte simtlicher Gétter der Meere, es in Bann
zu schlagen. Zwei von ihnen wurde die Wacht iiber-
tragen, wo heute nur noch einer wacht.”

Der Wiichter lisst seine Worte wirken, bevor er fort-
fihrt. ,,Der Kerker zerfillt. Auch Bahamuth liegt im
Todeskampf, seit der Sturmherrin Geschoss in das
Herz des Verderbens niederfuhr. Doch noch ist Ba-
hamuth stark genug, um sich gegen seine Ketten zu
stemmen. Sollte er sich befreien, wire der Kampf
fiirchterlich und der Ausgang ungewiss.“

Er zeichnet mit seinem Dreizack einen umfassenden
Bogen. ,,Dies ist das Haus der Wacht, die letzte Basti-
on. Doch wir werden bestiirmt. Jene, die sich Herzo-
gin der Nachtblauen Tiefen rufen lisst, ssmmelt ihre
Heerscharen. Wir diirfen diese Schlacht nicht verlie-
ren! Kehrt an die Oberfliche zuriick und wendet den
Schlag ab, der dieser Stitte droht. Haltet denjenigen
auf, der die Zeichen ihrer Macht trigt, ihren geblen-
deten Propheten: Darion Paligan.“

Aus dem Mund eines Alveraniars haben die Helden den gott-
lichen Auftrag erhalten, den Heptarchen der Meere aufzu-
halten — jedem Gliubigen sollte klar sein, was dies bedeutet.
Doch der alte Gott plant nicht, die Helden ungeriistet in die
Schlacht zu schicken.

Das RUstzevGc DER HELDED

Der Wiichter geleitet die Helden héchstselbst in Efferds Schatz-
kammer (Seite 27). Hier lisst er ihnen von Tausendglanz das
Buch der Theaterritter bringen, dessen Siegel immer noch un-
gebrochen ist — und das auf wundersame Weise keine Spuren
davon zeigt, dass es sich seit iiber einem Jahrzehnt im Salzwas-
ser befindet. AnschlieBend weist er Tausendglanz an, jedem
Helden eine Gabe aus der Schatzkammer zu Teil werden zu
lassen. Schneidern Sie die Gaben auf Thre Helden zu — jede soll
etwas Besonderes sein, worauf der Held stolz sein kann. Seien
Sie dabei nicht bescheiden: Angesichts dessen, was auf die Hel-
den (schon bald) zukommt, kénnen sie jede Hilfe gebrauchen.
Letztlich kénnen Sie am Besten einschiitzen, womit Sie Thren
Spielern eine Freude machen kénnen. Einige Vorschlige:

@ Neckerbalsam: Ein damit bestrichenes Riistungsstiick
zihlt bei Schwimmen-Proben nur mit einfacher statt doppel-
ter Behinderung.

& Delphinruf: Das mit Aquamarinen besetzte Muschelhorn
ruft einmalig einen Schwarm Delphine herbei, der dem Hel-
den in einer Notsituation beisteht.

@ Haiauge: Die Linse auf einem geschliffenen Edelstein er-
laubt einmal am Tag fiir eine SR unter Wasser in Sichtweite
Wirmequellen (wie unter Wirkung des Zaubers WARMES
BLUT) zu erkennen.

@ Tiefenblick: Die Brille aus Korallen und Aquamarinen er-
laubt ihrem Triger unter Wasser Nachtsicht.

& Zaumzeug des Krakonierfiirsten: Das aus Algen gefertig-
te Zaumzeug zwingt einen Hai unter die Kontrolle seines
Reiters (HERR UBER DAS TIERREICH) — wofiir es erst
einmal gelingen muss, dem Hai das Zaumzeug anzulegen.

@ Laterne des vergessenen Heiligen: Anstelle eines Dochtes ist
in die abblendbare Laterne ein Gwen Petryl-Stein eingelas-
sen. Das Artefakt gilt als geweihtes Objekt.

Machen Sie die Helden auf jeden Fall auf die Sphdre des Hy-
drophos aufmerksam. Tausendglanz beantwortet gerne ein
paar Fragen dazu, erklirt aber entschieden, dass dieses Arte-
fakt die Schatzkammer nicht verlassen wird. Spiter wird sich
die Sphire als Rettung in der Not erweisen.

DER KERKERSCHLUSSEL
Als Letztes reicht der Wichter den Helden eine Kugel von einem
Spann Durchmesser, die er als ,,Sphire der Wogen™ bezeichnet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

~Vor ungezihlten Gezeiten wiitete ein Kampf in den
Himmeln und den Meeren, aus dessen Toben eine neue
Ordnung entstand. Keiner konnte sich diesem Zwist
entzichen und mancher triigt an der Biirde seiner Ent-
scheidungen bis heute. Wihrend der Schlachten geriet
ein Verbiindeter der Gétter in die Hinde der Feindin
und wurde von ihren kriecherischen Kreaturen in ei-
nen Kerker gesperrt. Ich spreche von einem Tierkonig,
den ersten und michtigsten der Blutrochen.®

Der Wichter deutet auf die Sphdre der Wogen. ,Die
feisten Kreaturen der Urtiefen versiegelten den Ker-
ker mit zwei Artefakten. Dieses ist eines davon. Die
Weltenwandler von Isiriel vertrauten es dem Haus der
Wacht an. Findet sein Gegenstiick und den Kerker. Der
Zorn des Blutrochenkénigs ist unermesslich. Er wird
mit euch gegen die Nachtblaue Herzogin streiten.”

Mehr zu dem Artefakt und den Spuren, die zum Kerker des
Blutrochenkénigs fiithren, finden Sie ab Seite 47.

Der Feinp nasT

In dem Moment, als die Helden den Korallentempel verlas-
sen, um sich auf den Riickweg an die Oberfliche zu machen,
beginnt der Angriff auf das versunkene Heiligtum.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plstzlich fingt der Korallentempel an zu zittern. See-
sternen krallen sich in den Meeresgrund, Fischschwir-
me sticben auseinander und Seepferdchen suchen eilig
Schutz. Erfasst ein Seebeben die GroBe Tiefe? Dann
bemerkt ihr, dass simtliche Anemonen sich rot verfir-
ben. Ein tiefes Grollen drohnt aus Bahamuths Schlund
— oder ein Ruf? Der Strudel wandelt sich in einen dunk-
len Wirbel, dessen zerrende Krifte ihr bis zum Haus der
Wacht zu spiiren glaubt. Thr blickt nach oben. Im Stru-
del sinkt etwas GroBes herab. Etwas verdammt GroBes.
»Zu frith”; wispert Tausendglanz. ,Viel zu frih.”

Der Wiichter packt fest seinen Dreizack. ,,Es hat be-
gonnen.”




BaaamvyuTHS ERWACHEDN

»Dies ist nur ein Vorgeschmack.
—Darion Paligan nach der Schlacht in der Grofien Tiefe

Der erste Teil endet in einer epischen Schlacht zwischen
gottlicher Macht und charyptiden Kriften — und die Helden
befinden sich mittendrin. Es wird eine Schlacht sein, die sie
verlieren werden. Dadurch wird ihre Darstellung zu einer
besonderen Herausforderung fiir den Meister. Denn obwohl
die Helden die Vernichtung eines Heiligtums, das Ende ei-
nes Alveraniars und die Befreiung Bahamuths erleben, diir-
fen sie daran nicht verzweifeln. Die Szenen dienen dazu, die
Helden mit den Feinden zu konfrontieren, die sie am Ende
der Kampagne iberwinden werden — und es soll ihnen eine
Freude sein, sie fiir ihre Taten biiBen zu lassen.

Um die Helden nicht zu frustrieren, ist es wichtig, sie Teil-
erfolge erzielen zu lassen. Sie sollen am Ende den Schluss
ziehen: Unsere Feinde sind michtig und vorerst kénnen wir
ihnen nicht beikommen — aber sie sind nicht unbesiegbar.

DiE ScHLacHT
in pER GROBED TiEFE

Wihrend sich die Plagenbringer auf dem Weg in die Uner-
messliche Tiefe befindet, um sich mit Bahamuth zu verei-
nen, erfolgt parallel in zwei Wellen ein Angriff auf das Haus
der Wacht. Die erste Angriffswelle fiihrt Moruu’daal an.
Der Wichter wird den Angreifern alles entgegenwerfen, was
er aufbieten kann, inklusive der Krieger der Letzten Wacht.
Zu diesem Zeitpunkt ist das Krifteverhiltnis ausgeglichen
und die Helden sind das Ziinglein an der Waage. Mit der
zweiten Angriffswelle greift Darion Paligan hochstselbst in
das Geschehen ein und die Helden werden Zeugen der ge-
ballten Macht, tiber die der Heptarch mittlerweile gebietet.
Mit seinen niederhollischen Artefakten wird Paligan den
Wiichter vernichten und das Siegel der Wacht brechen. In
diesem Moment fillt der Bann von Bahamuth und die letzte
Kreatur der Meere wird sich aus seinem Kerker erheben.
Dies wird spitestens der Zeitpunkt sein, zu dem die Helden
die Flucht antreten (sollten).

DER ERSTE ANIGRIFF

Angreifer
Anfiihrer:
Moruu’daal, der verfluchte Zauberkonig
Marno der Reiller, Werhai
Florios, Hauptmann der Wasserleichen
Siisch Zilik, Erste der Risso-Kampfschwimmer
Aufgebot:
200 Wasserleichen und Unwasserzombies
50 Werhaie, -murinen und -alligatoren
50 Kampfschwimmer der Risso

Verteidiger
Anfiihrer:
der Wichter, ein Alveraniar
die Helden
Aufgebot:
400 Krieger der letzten Wacht (Wasserleichen)
50 Hundsrobben und Seetiger
80 Feuerquallen
1 Taucherhelmqualle
Myriaden von Fischen, in zahlreichen
Schwirmen organisiert

Die Verteidigung

@ Wihrend die Plagenbringer Kampfschwimmer, Wasser-
leichen und Lykanthropen ausspeit, konnen die Helden mit
dem Wichter die Verteidigung des Heiligtums organisieren.
Mit dem Wissen um die Macht seines Gottes ist der Wichter
unbeugsam und siegesgewiss, aber sicherlich kein guter Stra-
tege. Nutzen Sie die Karte der Grofen Tiefe, um die Helden
die Méglichkeiten einer Verteidigung diskutieren zu lassen
und zwingen Sie sie zu schnellen Entscheidungen. Wenn ein
Held die Fithrung tiber einen Schwarm Feuerquallen oder
ein Rudel Seetiger fordert, wird der Wiichter diese ihm ohne
zu zogern Uberstellen.

@ Der Wichter rammt seinen Dreizack in den Bleichsand
und spricht: ,Die Zeit ist gekommen, eure Schuld zu beglei-
chen.” Unmittelbar darauf wird der Bleichsand aufgewiihlt
und die Krieger der letzten Wacht, nahezu 400 Wasserlei-
chen, erheben sich vom Meeresgrund.

@ Wie alle Kimpfe unter Wasser (Efferd 139) findet die
Schlacht in der Grofen Tiefe in drei Dimensionen statt.
Berticksichtigen Sie dies in der Darstellung: Schlachtreihen
lassen sich schwerer halten, wenn die Streiter stindig in Be-
wegung sein missen, um nicht abgetrieben zu werden, und
der Feind eine Stellung links und rechts wie oben und unten
umschwimmen kann. Eine Schlacht unter Wasser ist sehr
viel dynamischer als an Land. Schnelle VorstoBe und Flan-
kenangriffe prigen das Geschehen, Kimpfer verkeilen sich
nur kurzzeitig, um sich immer wieder neu zu positionieren
oder einer vorschnellenden Haiattacke auszuweichen. Dies
ist die Stunde von Helden, die kaltes Blut und Ubersicht
bewahren, Gefihrten um sich scharen und {iberraschende
Schlige ausfiihren.

Die Heerscharen der Tiefen Tochter

@ Die trige Masse der Angreifer wird durch das Heer der Was-
serleichen (Seite 174) gebildet, die langsam herabsinken, um
dann tiber den Meeresboden auf das Haus der Wacht zuzuwan-
ken. Ihnen stellen sich die Krieger der letzten Wacht entgegen.
@ Die Risso-Kampfschwimmer (Seite 171) sind schnelle
und gefihrliche Gegner, die koordiniert vorgehen und gegen
einzelne, von ihren Gefihrten getrennte Verteidiger tédliche
Angriffe fithren. Mit dieser Taktik wollen sie die Masse der



Verteidiger nach und nach ausdiinnen. Daher sehen sie von
langwierigen Kdmpfen ab und versuchen, schnell aus sol-
chen auszubrechen.

@ Die Lykanthropen (Seite 175) agieren weniger koordiniert,
konnen aber binnen Herzschligen ihre Gestalt wechseln
und als Paktierer auch in menschlicher Form unter Wasser
tiberleben.

Nachtblaue Heroen

Die nachfolgenden Gegner sind besondere Meisterpersonen
im Aufgebot des Heptarchen und dienen ihm in der Schlacht
als Hauptleute der Vorhut. Ihr Schicksal ist nicht weiter vor-
gegeben. Sie kénnen sie opfern, um Helden Erfolge in der
Schlacht zu génnen, es steht Thnen aber auch frei, sie hier
einzufithren und den Helden im weiteren Verlauf des Aben-
teuers erneut entgegenzustellen.

@ Marno der Reifler (*1008 BF, 1,92 Schritt, kahlgeschoren,
schwarze Augen) ist ein Lykanthrop, der sich in einen fiirch-
terlichen WeiBlen Hai verwandelt. Der Pirat ist ein Paktierer,
der auch in menschlicher Gestalt die Haut eines Hais hat.
Er gebietet tiber ein Rudel gewohnlicher Haie und liebt es,
mit ihnen Jagd auf vornehmlich weibliche Opfer zu machen.
Seine Haie benennt er nach den Namen der Opfer, die ihm
eine gute Jagd geliefert haben. (¥*)
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Marno als Mensch

Entermesser:
INI 18+I1W6é AT 18 PAI7 TP IWé+4 DK N
LeP 42 AuP50 WS8 MR7 GS8

RS 3 (Haihaut)

Wichtige Vor- und Nachteile: Grausamkeit 8, Jagdtrieb 7
Wichtige Talente: Schwimmen (Unterwasserkampf) 15 (17),
Selbstbeherrschung 13

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen Il
(PA 14), Binden, Entwaffnen, Finte, Kampf im Wasser, Kampfre-
flexe, Meereskundig, Meisterparade, Sturmangriff, Unterwasser-
kampf,Wuchtschlag

Schwarze Gaben: Lykanthrop

Marno als Werhai

INI 12+1Wé PA 2 LeP 42 RS3
Biss: DKH AT 18 TP IW6+I3
GS 14 AuP30 MR7/14

Besondere Kampfregeln: sehr groBer Gegner (nur Auswei-
chen); Gelande (Wasser), Raserei (5, erleidet Schaden),Verbei3en
Besondere Eigenschaften: siche Seite 175, Allgemeine
Werte aller Lykanthropen

Verhalten im Kampf: Als Mensch wie als Hai liebt Marno es,
mit seinem Opfern zu spielen (der Finte gibt er den Vorzug gegen-
Uiber dem Wuchtschlag). Sich |6sende Gegner ldsst er ziehen —um
ihnen dann mit einem Sturmangriff nachzusetzen. Dies alles spielt
keine Rolle mehr;, wenn ihn die Raserei packt: Dann will Marno

nur noch toten.
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@ Florios kommandiert die Untoten. Die Kreatur ist die Was-
serleiche eines alanfanischen Grandensprosses, die mit einem
Scylaphotai (WdZ 220) zu einem schrecklichen Daimoniden
verschmolzen wurde (und schwimmfihig ist). Die Haut des
aufgedunsenen Leibes ist rot und durchscheinend, aus der auf-
gerissenen Bauchdecke schlingeln sich tiberlange Nesseln. (*)
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Florios, Hauptmann der Wasserleichen

INI 6+1W6 PA 4 LeP 45 RS2 WS7
Nesselbeschuss: 21 Schritt FK I TP IW6+5
Wiirgen: DK H AT 8 TP IW6+4

Biss: DKH AT I0 TP 2W6+4

GS 4 MR |5 GW 10

Besondere Kampfregeln: Gelande (Wasser), Gezielter Angriff /
Biss, Umklammern / Biss

Besondere Eigenschaften: Angriff (Wasser), Ersaufen, Geis-
terpanzer, leichte Empfindlichkeit (geweihte Objekte), Nebel, Re-
generation | (in verfluchtem Wasser), Resistenz (Merkmale Eigen-
schaften, Einfluss, Form und Herrschaft), schwere Empfindlichkeit
(Efferd), Untotenanfiihrer

Besonderheiten: Fillt bei der AT eine | oder 2, beginnt das
Wasser um Florios herum innerhalb von IW3 KR zu kochen.



Wer sich im Bereich des kochenden Wassers aufhilt, erleidet
IW6 SP/KR.

Verhalten im Kampf: Florios verhilt sich wie andere untote
Wasserleichen (Seite |174), ist aber zu koordinierteren Handlun-
gen fahig.

@» Siisch Zilik ist die Erste unter den Risso-Kampfschwimmern.
Die kleine und verschlagene Fischfrau mit den silbernen Schup-
pen (Blutrosen 64) rettete sich aus der Umarmung eines Kra-
ken, indem sie sich der Macht Karribds unterwarf. Die Male, die
die Saugnipfe und Tentakel auf ihren Schuppen hinterlieBen,
sind zum Zeichen des niederhéllischen Pakts geworden. (*)
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Siisch Zilik, Erste der Kampfschwimmer

Fischspief3:

INI 16 +1W6 AT I9 PAI5 TPIW6+6 DKS
Zackenmesser:

INI | 7+1W6 AT |17 PAI16 TP IW6+3 DK HN
LeP 36 AuP 44 WS8 MR9

GS 9 (imWasser) / 7 (an Land)

RS | (natiirlicher Ristungsschutz)

Wichtige Vor- und Nachteile: Aquatisches Lebewesen,
Dammerungssicht, Kalteresistenz; Aberglaube 3, Hohenangst 8,
Landangst ||, Lichtscheu

Wi ichtige Talente: Schwimmen (Schnellschwimmen, Unterwas-
serkampf) |7 (19)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il (PA [5),
Entwaffnen, Finte, Gegenhalten, Gezielter Stich, Kampfreflexe,
Meereskundig, Meisterparade, Schnellziehen, Sturmangriff, Um-
reiBBen, Unterwasserkampf,Waffenmeister (FischspieB)
Schwarze Gaben: Fischgift, Meister der Maritimen, Unsichtba-
rer Jager

Verhalten im Kampf: Siisch stoBt schnell zu, um sich umgehend
wieder zuriickzuziehen (Sturmangriff). Sie setzt Gezielte Stiche ge-
gen Arme und Beine ihrer Gegner ein, um sie beim Schwimmen
zu behindern.
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Kampf dem Zauberkénig

Moruu’daal ist den Helden eventuell schon im Szenario
Tidenstieg begegnet. Unter Wasser kann er seine gesamte,
schreckliche Macht entfalten. Dort, wo er sich bewegt, wer-
den die Wasser triiber, und alle Kreaturen des Meeres spiiren,
dass sie einem Wesen gegeniiberstehen, das geboren wurde,
um {iber sie zu herrschen.

Moruu’daals gréBte Macht liegt in seinen Zaubern, der er nahe-
zu ohne Einschrinkung wirken kann. Druckwellen unter Was-
ser (ahnlich AQUASPHAERO oder AQUAFAXIUS) sprengen
Feinde auseinander, verbiindete Meereskreaturen geraten unter
seinen hypnotischen Bann und wenden sich gegen die Helden,
unnatiirlich schnell wachsende Algen werden zu tiickischen
Fallen (entsprechend HASELBUSCH) oder das Wasser selbst
verindert seine Dichte (WEICHES ERSTARRE, eher noch
eine Wasser-Variante des AEROGELO). In groBer Not kann er
Dimonen aus der Gefolgschaft Charyptoroths rufen.

Auch in der physischen Konfrontation ist Moruu’daal ein
ernstzunchmender Gegner, doch deutlich schwicher. Sein
gelichener Kérper hat die unmenschliche Kraft eines Un-
toten und empfindet keinerlei Schmerzen; selbst ein abge-
trennter Arm tangiert ihn nicht sonderlich. Der Zauberké-
nig ist unbewaffnet, kann seine GliedmaBen jedoch in die
Tentakel eines Kraken verwandelt (charyptide Variante des
SERPENTALLIS). Moruu’daal legt es nicht auf lange Nah-
kimpfe an, sondern versucht sich ihn bedringender Helden
so lange zu erwehren, bis er sich ihrer mit seiner Magie ent-
ledigen kann.

Ein Erfolg der Helden: Der Reif des Zauberkénigs

An den Handgelenken — wie auch an den FuBfesseln, doch
werden die Helden dies vermutlich nicht sehen kénnen —
trigt Moruu’daal prichtige Reife von einem halben Spann
Breite, die eng mit seiner Geschichte als Herrscher Wahja-
ds verbunden sind und im versunkenen Lamahria gefertigt
wurden. Schon vor Urzeiten waren sie Insignien seiner Herr-
schaft, und ein Teil seiner Macht und Essenz ist in ihnen
gebunden.

Wann immer Moruu’daal seine Magie anwendet, glithen
die Krakenaugen, nachtblaue Edelsteine, in den Reifen auf
(Sinnenschirfe). Sollten die Helden ihre Angriffe gegen die
Armreifen fiithren, kénnen sie einen wichtigen Erfolg gegen
Moruu’daal erringen, wenn die dem Zauberkénig einen Arm
abtrennen. (Bedenken Sie, dass unter Wasser keine Wucht-
schlige gefiihrt werden kénnen. Ein Gezielter Stich oder To-
desstofs, jeweils zusitzlich um 2 Punkte erschwert, um den
Arm als Zone anzuvisieren, kann den Unterarm ebenfalls
durchtrennen; zumindest soweit, dass man ihn mit einem
kriftigen Ruck abreiBen kann.)

Sobald der Reif von seinem Triger getrennt wird, reifit eine
magische Druckwelle 2W6 SP(A)) die Kontrahenten ausei-
nander. Moruu’daal scheint mit der Form seines Gastkorpers
zu ringen und muss sich zuriickziehen. Ein wichtiger Teil-
sieg fiir die Helden.

Der erbeutete Reif kann im weiteren Verlauf der Kampagne
eine Rolle spielen, um einen Weg zu finden, den Zauberks-
nig erneut zu bannen (siche Seite 50).

DER zwWEITE ATIGRIFF

Angreifer
Anfiihrer:

Darion Paligan, Heptarch der Meere
Aufgebor:

ein Dutzend Dimonen

40 Krakonier und Gal’kzuulim

30 daimonide Hummerier



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wie das Geschoss einer Rotze schieBt ein dunkler
Kérper in die Tiefe und schligt auf dem Meeresboden
auf. Die Druckwelle wirbelt Verteidiger wie Angreifer
durcheinander. Die Wasser verdunkeln sich und in
thnen zappeln die Seelen der Ertrunkenen.

Eine spindeldiirre, menschliche Gestalt richtet sich
auf. Der Mantel, der sie umgibt, fichert sich auf
wie Drachenschwingen, die an den Réindern in My-
riaden unruhiger Tentakel zerfasern. Aus den lee-
ren Augenhohlen ergieBt sich 6liges Unwasser in
das Meer. Das nachtblaue Gewebe des flieBenden
Mantels legt sich wie eine Maske iiber Mund und
Nase, doch erkennt ihr deutlich an der unheilvollen
Erscheinung und dem kahlen Schidel den Heptar-
chen der Meere.

Mit der Rechten zieht er das Schwarze Schwert
Yamesh-Aqam aus der Scheide aus Krétenhaut und
Krakensilber, in der Linken hilt er — Zepter und
Dolch gleichermaBen — den bliulich glosenden Split-
ter der Ddmonenkrone.

»Die Zeit des Kerkermeisters endet heute®, spricht
Darion Paligan und seine tiefe Baritonstimme ist fiir
jeden deutlich zu vernehmen. ,Bahamuth, der Ge-
fangene, und die Plagenbringerin, seine Befreierin,
werden Hochzeit feiern. Das Meer der Finsternis
wird wiedergeboren werden und bevor das neue Jahr
beginnt, ist die Macht der schwachen Gétter endgiil-
tig gebrochen.”

Der Wichter schwimmt ihm entgegen. ,Meine Wacht
endet erst mit meinem Tod!“

Paligan lacht. ,,Das ist keine Herausforderung.®

Mit Darions Auftritt beginnt die entscheidende Phase der
Schlacht. Sowohl der Heptarch — der die drei niederhéllischen
Artefakte seiner Herrin auf sich vereint — als auch der Alvera-
niar sind derische Verkérperungen jenseitiger Michte, die mit
voller Wucht in einem gnadenlosen Duell aufeinanderprallen.
Dort, wo elementares und dimonisches Wasser miteinander
ringen, bilden sich Mahlstréme, der Meeresboden zittert und
selbst der Korallentempel bekommt Risse. Wihrenddessen
tobt die Schlacht in der GroBen Tiefe weiter.

Das Ende des Wichters

Da Darion die Macht der drei unheiligen Artefakte ausreizen
muss, um den Alveraniar iiberwinden zu kénnen, und dieser
sich natiirlich dagegen wehrt, kénnen die Helden zwischen
Michte geraten, die sie schlicht zu zermalmen drohen. Ein
echter Held wird dennoch nicht zégern, in dieses Schicksals-
duell zugunsten des Guten einzugreifen. Ernsthaft gefihrlich
kénnen die Helden Darion nicht werden, neben dem Schutz
der Erzdimonin sind seine Wichter, Kreaturen und nicht
zuletzt der Zauberkonig davor. Doch sollten Sie als Meister
nicht alle Aktionen der Helden abschmettern. Ein michtiger
Zauber, eine Liturgie oder der wahnwitzige Angriff auf dem
Riicken eines kontrollierten Hais konnen den Heptarchen
ablenken, so dass der Wichter einen Treffer landen kann, der

DER DReizack DEs WACHTERS

Wenn die Helden sich darum bemiihen, kénnen sie
den Dreizack des Wiichters erlangen, jedoch kann es
sein, dass jemand aus dem Gefolge Paligans ebenfalls
danach giert, das Artefakt zu erbeuten.

Der Dreizack ist eine kostbare Waffe, eines Heiligen
wiirdig, tberzogen mit einer silbernen Legierung
und drei Schneiden aus Titanium. Stab und Gabel
sind mit Muscheln, Aquamarinen und einem leucht-
enden Gwen Petryl verziert. Ein Geweihter spiirt in-
tuitiv die gottliche Herkunft des Dreizacks und wird
schnell Fragen stellen, wenn er ihn im Gepick eines
JHerumtreibers® sieht, gehort er doch in die Obhut
eines Tempels oder die Hand eines Hochgeweihten.
Die Helden sind jedoch gewissermalBen Streiter des
Meergottes und eine SEELENPRUFUNG wiirde offenba-
ren, dass es der Wille Efferds ist, wenn sie den Drei-
zack gegen seine Feinde fithren.

A T e e e R i T e e i TR 4 o R e i

Der Dreizack des Wichters

TP TP/KK Gewicht Linge
IW6+7 13/3 90 140

BF INI WM DK

— 0 +1/+1 S

Talent: Speere

Besonderheiten: Der Dreizack ist eine geweihte Waffe
und wirkt verletzend gegen Damonen Charyptoroths. Li-
turgien des Efferd und Swafnir sind um 4 beziehungsweise
2 Punkte erleichtert, wenn der Geweihte den Dreizack
in der Hand halt. Mit dem Dreizack kann das Manéver
Festnageln ausgefiihrt werden.

A T e e e R i T e e i TR 4 o R e i

den Hauch einer Hoffnung verspricht — und der zeigt, dass
Darion zwar der michtigste menschliche Sendbote der Erz-
ddmonin ist, aber nicht unverwundbar, gerade wenn er sich
auf eine unmenschliche Aufgabe konzentrieren muss. Wenn
Paligan dadurch eine Wunde, Narbe oder dauerhafte Einbu-
Ben erleidet, um so besser — Sie miissen keine Riicksicht auf
die kérperliche Unversehrtheit dieser Figur nehmen.
Letztlich wird Paligan jedoch siegen — und den Helden zei-
gen, dass sie bei der nichsten Konfrontation deutlich besser
vorbereitet sein miissen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der silberne Dreizack des Wichters schnellt vor und
zielt auf Paligans Herz. Im letzten Moment reifit der
Heptarch Yamesh-Aqam herum und die beiden Waf-
fen verkeilen sich ineinander. Fiir bange Herzschlige
halten die Stromungen des Meeres still. Keiner der
beiden Kontrahenten ist gewillt, nur einen Spann zu
weichen, und ihr kénnt ihre Anstrengungen kérper-
lich spiiren. Der FlieBende Mantel der Charyptoroth
presst sich eng um den diirren Leib Paligans, als wolle
er seine Kraft an seinen Triger weitergeben.




Dann l6st sich die Verkeilung und dem Wichter wird
seine Waffe entrissen. Der Dreizack trudelt davon
und Paligan triumphiert. Unheilvoll breitet sich der
Mantel aus und in seinem Schatten leuchtet der Split-
ter wie eine niederhéllische Fackel.

Der Wichter ist unbewaffnet, doch ungebrochen.
»Du wirst stiirzen, Darion Paligan. Und dein Fall
wird endlos sein.®

~Warte auf mich in den Niederhéllen.”

Der Splitter glitht und wirft zuckende Schatten. Eine
taumelnde Benommenbheit befillt euch und alle Zeu-
gen des Duells. Eine schreckliche Furcht lihmt euch.
Euch ist, als wiirden sich eure Leiber aufblihen und
Wattwiirmer unter eurer Haut kriechen.

Dann st6Bt der Splitter vor und gribt sich in die Brust
des Meeresmannes.

Undurchdringliche Finsternis nimmt euch die Sicht.
Das Tosen des Strudels ist ohrenbetiubend und da-
hinter hort ihr Bahamuths Ruf. Ein gleiBendes Licht
zerreiBt das Dunkel und ihr werdet wie Treibgut in
einem Mahlstrom herumgewirbelt.

Als ihr eure Sinne wieder sammeln kénnt, ist nur
noch Darion Paligan dort.

Der Wiichter ist verschwunden.

FrucutT!

Mit dem Tod des Wichters beginnt die GroBie Tiefe zu erzit-
tern. Die Unterwassergirten verlieren an Leuchtkraft, Seeane-
monen verwelken, Teile des Korallentempels brechen ab und
werden davongetrieben. Werhaie zerbeilen Hundsrobben,
Quallen und Seesterne werden von den Scheren der Hum-
merier in Stiicke gerissen. Den Helden sollte deutlich werden,
dass die Schlacht fiir sie verloren ist. Sollten sie sich dennoch
Darion Paligan entgegenwerfen wollen, der geschwicht, aber
unauthaltsam dem Korallentempel entgegenschreitet, von ei-
ner Leibgarde aus Hummeriern, Wasserleichen und Dimo-
nen geschiitzt, greifen Sie auf Tausendglanz zuriick, um die
Ausweglosigkeit eines solchen Vorhabens in Worte zu fassen:
yUnbedacht. Sehr unbedacht. Ihr Gritenlosen seid zu schwach,
viel zu schwach. Der Grofie Fisch braucht euch lebend, nicht tot.
Kehrt dorthin zuriick, wo kein Fisch atmen kann. Ihr miisst stérker
werden, viel stirker. Der Grofse Fisch mag euch.

Wihrend in der GroBen Tiefe die Sieger ihr Pliindern und Mor-
den beginnen, will Tausendglanz die Helden tiber verborgene
Wege in die Schatzkammer fiihren, zur Sphére des Hydrophos.
Die einzige Hoftnung des Schwarms ist es, die Helden zu retten.
Inszenieren Sie eine spannende Verfolgungsjagd unter Wasser,
bei der einige aufmerksame Feinde den Fliichtigen nachsetzen
— und die letzten tiberlebenden Verteidiger ihr Letztes geben,
um den Helden ein Entkommen zu ermdglichen.

DiE SPHARE DES HYDROPHOS

Beschreibung: Ein Ikosaeder mit einem Durchmesser von fiinf
Schritt. Die zwanzig Flichen werden durch dreieckige Platten
gebildet, die mit einer diinnen Arkaniumlegierung iiberzogen
sind, wihrend die Streben aus (mit Hilfe von elfischer Magie

geformten) Korallenstringen bestehen. In die Platten sind un-
zihlige Amulashtra-Zeichen eingraviert. Eine Luke dient als
Einstieg, ein Ring aus Bullaugen ermoglicht den Blick nach
drauBen.

Wirkung: Die Sphire des Hydrophos ermoglicht das Reisen
unter Wasser, wobei die eigentliche Hauptwirkung nicht
durch gespeicherte Zauber, sondern durch einen gebundenen
Dschinn eintritt, der in der Regel einmal pro Tag bereit ist, die
Sphiire fir maximal 2 Stunden zu transportieren (nach Meis-
terentscheid ist es moglich, den Dschinn zu weiteren Einsit-
zen oder lingeren Transporten zu iiberzeugen). Mit dem Er-
wachen des Dschinns wird gleichzeitig ein semipermanenter
ADAMANTIUM (einmal pro Tag) ausgeldst, der die Sphi-
re vor dem Druck der Tiefe schiitzt. Zusitzlich lisst sich auf
Wunsch ein FLIM FLLAM (7 Z{P*, maximal 3 SR) aktivieren,
der die Umgebung erhellt.

Gesteuert wird die Sphire wahlweise mit den Talenten Booze
Fahren oder Steuermann.

Hintergrund: Die Sphdre wurde wihrend der Rohalszeit von
dem Erzmagier Hydrophos (499-568 BF) mit Hilfe der Dra-
chenei-Akademie geschaffen, um die Tiefen der Meere und
die ritselhafte Magie der Seevolker zu erforschen. Als Grund-
lage diente ihm eine Abschrift des Buches Ymash 'bahr, das sich
heute im Besitz der Sulman al’Nassori befindet und auf dessen
uralten Wissen das Beiboot des Zauberschiffes entwickelt wur-
de (Seite 44). 568 BF wagte es Hydrophos mit seiner Sphdre in
den Neer abzutauchen, der zu dem Zeitpunkt noch nicht als
Heiligtum galt. Er kehrte nie wieder zuriick (sein Leib reihte
sich in das Aufgebot der Krieger der letzten Wacht ein).

Wert: Der Materialwert liegt aufgrund der Arkaniumlegierung
bereits bei 5.000 Dukaten. Der Drachenei-Akademie wire der
Besitz des Artefakts eine Unsumme wert, die Spektabilitit
Khadil mit einigen kostbaren Artefakten, seltenen Zaubern
und einem kleinen Lehrstuhl kompensieren wiirde.

e

Die Sphire des Hydrophos

Kategorie: ein semipermanenter Spruchspeicher (AR-
CANOVI), eine Anwendung pro Tag; ein auflad-
barer Spruchspeicher (ARCANOVI) mit sechs La-
dungen (davon noch drei aktiv, wenn die Helden die
Sphire erhalten); gebundener Dschinn

Typ und Ursprung: Elementar (Erz), Objekt, Umwelt
/ gildenmagisch

Ausléser: Der Steuermann der Sphire mussin ihrPlatz
nehmen und kann durch reine Willensanstrengung
(CH-Probe) das Artefakt aktivieren, wihrend es sich
unter Wasser befindet. Um den FLIM FLAM zu
aktivieren, muss das Symbol einer Laterne beriihrt
werden, das sich im Inneren der Sphire findet.

Astralenergie: 107/ 8

Thesis: sehr selten (zu finden im Buch Ymash’bahr —
Das Geheirmnis der Meere)

Komplexitdt: +26/ 22 Z{P*

Wirkende Spriiche: ADAMANTIUM (Adamanten-
quader), 6x FLIM FLAM (aufladbar)

Analyse-Schwierigkeit: +25

Intensititsbestimmung: +9




Die BErrREivnG DES VRmMONSTERS

Wihrend die Helden versuchen, der GroBen Tiefe zu ent-
kommen, dringt Paligan in das Haus der Wacht vor, um
das Siegel zu zerstéren. Die Plagenbringer ist derweil so
tief hinabgesunken, dass sie den gesamten Strudel aus-
fiilllt und sich nur noch wenige Dutzend Schritt tiber dem
Meergraben befindet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mehrere gewaltige Erdst6Be lassen den Meeres-
grund erzittern. HausgroBe Korallenstiicke bre-
chen vom Haus der Wacht ab und die Unterwasser-
girten vergehen. Der unheilvolle Strudel gewinnt
mehr und mehr an Kraft. Einzig die gewaltige
Dimonenarche scheint sich seinen Kriften entge-
genstemmen zu kénnen, wihrend Wasserleichen,
Tiere und Pflanzen in die unermessliche Tiefe ge-
sogen werden.

Dann verebbt der Strudel schlagartig. Eine ge-
spenstische Stille legt sich tiber die Tiefe.

Im nichsten Augenblick erschiittert eine gewalti-
ge Explosion das Meer. Strahlen schwarzen Lichts
schieBen aus dem Abgrund bis zur Meeresoberfli-
che hervor und verkehren Farben und Formen in
ihr Gegenteil. Teile des Meeresbodens brechen ab
und rutschen in den glosenden Schlund. Uberall
offnen sich wie gierige Miuler Risse. Aus ihnen
quillt eine amorphe Masse hervor. Griinliche, po-
ckentibersite Tentakel, augenlose Seeschlangen-
miuler, schuppenbesetzte Fischdarmstringe und
aufgedunsene GliedmaBen von Meereskreaturen
und -vélkern.

Uber allem treibt die Plagenbringer, die die Umar-
mung des Monstrums empfingt.

Und dann ertdont ein tiefer, drohnender Ruf, der
euch in Wahnsinn und Verzweiflung stiirzt:
~BA-HA-MUTH ...“

Der Ausbruch Bahamuths erschiittert die GroBe Tiefe. Es
ist wiinschenswert, wenn die Helden sich zu diesem Zeit-
punkt bereits mit Hilfe der Sphdire des Hydrophos im Auf-
trieb befinden, doch selbst dann erwischt sie der Ausbruch
dimonischer Macht mit aller Wucht. Das kleine Gefihrt
wird herumgewirbelt, wihrend sich tber die Seelen der
Helden Visionen von Charyptoroths nachtblauer Domi-
ne ergieBen. Ihre Miinder fiillen sich mit Brackwasser und
sie haben das Gefiihl, an einer Fischgrite zu ersticken. Vor
ihrem geistigen Auge blitzen Bilder auf] die sie als Wasser-
leichen im Gefolge der Erzddmonin zeigen, Visionen von
sterbenden Kiisten und blutenden Meeren, ein Rausch,
der sie schlieBlich das Bewusstsein verlieren lésst.

Einen der Helden — vorzugsweise ein Geweihter oder je-
ner, der den Dreizack des Wiichters gerettet hat — ereilt in
dieser Bewusstlosigkeit folgende Vision:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du stehst an einer sterbenden Kiiste, deren kno-
chenbleicher Sand von blutigen Wellen umspiilt
wird. Am Ufer liegen verendete Wale und Delphine,
im Todeskampf ineinander verkeilte Krakonier und
Fischmenschen sowie ertrunkene Menschen, deren
Augen von Fischen gefressen wurden. Griinliche
Blitze zucken iiber den tiefblauen Himmel.

Du bist nicht alleine. Neben dir steht ein Hiine von
Mann und tberblickt das Grauen. Auf den ersten
Blick magst du ithn mit seinem wilden Bart, den
kriftigen Armen und den zahlreichen Hautbildern
fiir einen Thorwaler halten. Dann fillt dir der Tang
in seinen salzweiflen Haaren auf. Er ist unbekleidet
und trigt einen Dreizack, der von Innen heraus gol-
den leuchtet.

,Diese Schlacht ist [Sohn/Tochter]“,
spricht er mit einer Stimme, die so alt ist wie das
Meer. ,,Aber es ist nicht die letzte Schlacht, die wir
schlagen.

verloren,

Seine unergriindlichen Augen ruhen auf dir.
»1hr wart Zeuge des Endes der Wacht. Werdet Zeuge
des Untergangs unserer Feinde.”

Die Helden diirfen spiter tiber dieses kurze Gesicht disku-
tieren, doch sollte ihnen spitestens danach klar sein, dass sze
das Ziinglein an der Waage in einer entscheidenden Kon-
frontation im Krieg der Gétter gegen die Ddmonen sind.

AvFrTfavcHED

Es ist wohl einzig die schiitzende Hand des Meergottes, der
die Helden und ihre Sphire vor einem vorzeitigen Ende
bewahrt. Wenn der Dschinn das Gefihrt schlieBlich an die
Meeresoberfliche hebt und die Helden wieder zu sich kom-
men, ist die Plagenbringer lingst fortgezogen, vereint mit
dem schrecklichen Bahamuth.

Neersand bietet ein Bild der Verwiistung. Bei Bahamuths
Ausbruch entwickelte der Strudel eine nie zuvor gesehene
Kraft, die etliche Schiffe in die Tiefe gerissen und Anlegestel-
len am Hafen zerstort hat. Dem Sog folgte eine Springwelle,
die die Ufer iiberschwemmt und brackiges Wasser bis weit
hinein in die Stadt gespiilt hat. Unzihlige Menschen fanden
den Tod, doch bei weitem nicht so viele, wie man annehmen
diirfte: Wer sich im Hafen befand, eilte bald in den Tempel
des Meeresgottes, der auf wundersame Weise von den Zer-
storungen verschont wurde und sich trotzig tiber zerstorte
Gebiude und iiberschwemmte Lagerhiuser erhebt.

Zu den prominenten Opfern zihlt Koj. Der Geweihte
hielt am Hafen nach Anzeichen der Helden Ausschau und
scheuchte die Menschen zum Tempel, als sich die Plagen-
bringer zeigte. Seinem schnellen und entschiedenen Han-
deln ist es zu verdanken, dass viele Seelen gerettet werden
konnten. Fiir ihn gab es keine Rettung: Die Springwelle
begrub ihn unter sich.



KrRiEGSRrRAT

Geben Sie den Helden Zeit und Gelegenheit, das Erlebte zu
verarbeiten und sich um ihre Wunden zu kiimmern. Neben
Hochwiirden Jesidoro, der im Zustand der Entriickung un-
mittelbarer Zeuge der Katastrophe war, steht ithnen eine wei-
tere Meisterperson zur Seite: Seeoffizier Pjotrew Hjolmen,
der als erster in der Stadt ziigig einen klaren Kopf fasst. Auch
Kronvégtin Tjetka von Notmark (*990 BF, weiblonde Haa-
re, tippige Formen) ist an einer Aufklirung der Vorkommnis-
se interessiert, hat jedoch alle Hinde voll zu tun, die Panik
in ihrer Stadt niederzuringen. Wihrend die Helden Pjotrew
hier als einen ersten, wichtigen Verbiindeten gewinnen kén-
nen (siche Kasten), kann Tjeika keine Versprechungen ma-
chen: Das Wohl ihrer Stadt und die Behebung der Schiden
hat fiir sie oberste Prioritit.

Folgendes Wissen der Helden lisst sich zusammenfassen:
@ Der Neer war der Kerker fiir eine Kreatur namens Baha-
muth. Aus dem Delphin-Manuskript kann Jesidoro ihnen den
Quelltext Q1 zuginglich machen.

@ Gerade Helden, die in Warunk Zeugen des Ausbruchs
des Omegatherions waren (Abenteuer Donner und Sturm),
kénnen Ahnlichkeiten erkennen.

@ Darion Paligan hat Bahamuth mit seiner Ddmonenarche
verschmolzen oder plant dies zumindest. Dies alles dient ei-
nem Zweck, der sich vor Beginn des neuen Jahres erfiillen

soll.
VERBUNDETE:
PjotREw HjoLmEm

Der Neersander besitzt nicht nur einen ausgezeich-
neten Ruf als Kapitin, sondern verfiigt auch iiber
gute Kontakte zur bornischen Flotte. Der Seeofhzier
ist auBer sich und wird den Helden schnell bei seiner
Ehre und den Géttern seine Unterstiitzung geloben.
Wiihrend die Helden Paligan und seinen Plinen
nachjagen, kann sich Pjotrew darum bemiihen, unter
den bornischen Kapitinen weitere Verbiindete zu fin-
den. Wenn die Helden (mittels der Magie der Sulman
oder ihren eigenen Fihigkeiten) mit ihm in Kontakt
stehen, kann er sie regelmiBig mit neuen Informatio-
nen versorgen, die an sein Ohr dringen.

Der Angriff auf Neersand erhitzt das sonst so kiih-
le Gemiit gerade der bornischen Kauffahrer. Wenn
Pjotrew zum Vergeltungsschlag ruft, werden ihm bis
zu einem Dutzend Kapitine an die Seite der Helden
folgen, darunter Schiffe der Seewdlfe, der berithmten
Festumer Piratenjager.

Ein SvrLfanm pErR M EERE

Wiihrend die Helden noch beraten, welche Wege zu be-
schreiten sind, erreicht sie die Kunde, dass ein prichtiges,
in Neersand nie gesehenes Schiff den zerstérten Hafen an-
lduft: die Sulman al’Nassori (eine ausfiihrliche Beschreibung
finden Sie ab Seite 41). Das tulamidische Zauberschiff, das
direkt einem Mirchen entsprungen zu sein scheint, weist

Kampfspuren und Beschidigungen auf. Wenn die Helden
nicht direkt mit Kapitin Rafik ibn Dhachmani (Seite 45)
Kontakt aufnehmen, wird er nach ihnen schicken lassen.
Man trifft sich entweder in der Kapitinskajiite (Seite 43)
oder im Efferd-Tempel. Der schwarzbirtige Rafik folgt
den Ausfiilhrungen der Helden aufmerksam und stellt
genaue Nachfragen. Er selbst erklirt, dass sein Schiff
Wurzelzeichen (Seite 54) einer Ddmonenarche folgte, die
als Plagenbringer identifiziert wurde. So weit im Norden
hatte sich das schwimmende Refugium des Heptarchen
schon lange nicht mehr gezeigt, hatte sich Paligan in den
letzten Jahren doch vor allem auf das offene Meer zu-
riickgezogen. Es kam schlieBlich zur Begegnung mit der
Plagenbringer (als diese Neersand bereits wieder hinter
sich gelassen hatte).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

,Auf den Meeren der Ifriitim ist man mit den Jahren
zu manchen Anblick gewohnt, doch beim Barte mei-
nes Vaters, nichts hat uns darauf vorbereitet. Dies war
nicht mehr nur ein Auswurf der Niederhsllen — dies
waren die Niederhollen selbst, die sich wie ein Levia-
than tber die See wilzten.” Rafik streicht sich durch
den schwarzen Bart. ,Etwas Unnennbares hatte sich
mit der Plagenbringer vereint, sie durchdrungen und
verdndert. Alle Geschichten meiner Vorviter und die
schrecklichsten Mirchen der Haimamudim fielen
mir ein, als ich dieses ... Monstrum sah, das jeder Be-
schreibung spottete.

Wir térichten Kinder des Hochmuts wagten einen
Angriff, doch wurden wir von der Vorhut und den
Geleitschiffen dieser Ausgeburt der Urtiefen zurtick-
geworfen. Paligan, dieser brackige Bastard der Nacht-
blauen Herzogin, schien es nicht auf einen lingeren
Kampf abgesechen zu haben, sonst wiirde ich nicht
hier sitzen und mit euch reden, bei Efferds Dreizack!
Er hatte es eilig und lieB uns geschlagen zurtick. Ich
befahl den Kurs nach Norden, dorthin, wo das Grau-
en herkam — und so bin ich nun hier.“

Es braucht nicht viel, um Rafik als Verbiindeten zu gewinnen
— denn um sich einer solchen Bedrohung zu stellen, wurde
die Sulman al’Nassori gebaut. Wenn die Helden einwilligen,
wird er sie an Bord des Zauberschiffes nehmen, um entschlos-
sen und gemeinsam das Unheil abzuwenden, das Aventurien
droht, und Licht in die sinistren Pline zu bringen.

Und damit beginnt das eigentliche Abenteuer.

LoHno DER MIUHED

Fiir das erste Kapitel darf sich jeder Held 300 Aben-
teuerpunkte gutschreiben sowie jeweils eine Speziel-
le Erfahrung in Muz, Gotter und Kulte, Sagen und Le-
genden und Schwimmen sowie in bis zu drei weiteren
Talenten und Zaubern, die wihrend der Schlacht in
der GroBen Tiefe besonders gefordert wurden.



Teir II: AvrF BLuticen WOGEI

wnFretheit”, lautete die Verheisung der weifShaarigen Seelenpfiin-
derin Khyrene. ,Streife das Joch der Jenseitigen ab und gebiete
selbst iiber die Welt.“ Ich lachte. Was wusste diese Pfaffin schon
von Freiheit, auch wenn sie selbst das Meer befuhr? Ich lebte eine
Frethert, die sie sich nicht einmal vorstellen konnte! Ich war das
Meer, ewig und unendlich in der Weite und in der Tiefe.”

—aus den Lebenserinnerungen des Globomong-Priesters
Vhatacheon Karhapsutan, Rulat, 1032 BF

Auf blutige Wogen stellt das Kernstiick des Bandes dar und
soll den Helden ein Maximum an Freiheit erméglichen. Auf
den nichsten Seiten finden Sie umfangreiche Hintergrund-
informationen und Abenteuermaterialien, um flexibel auf
die Entscheidungen Ihrer Spieler zu reagieren. Neben allge-
meingiltigen Informationen zum Spiel in der Blutigen See,
auf die Sie Giber die Handlung hinaus zuriickgreifen kénnen,
finden Sie konkrete Szenarien, die Sie als roten Faden be-
nutzen kénnen. Dabei ist die Reihenfolge nicht vorgegeben
und obliegt ganz Thnen und den Helden. Sie sind zudem
nicht verpflichtet, alle Szenarien spielen zu miissen: Manche
bedienen nur Nebenschauplitze und kénnen den Helden
zusitzliche Erfolge, Ressourcen und Verbiindete einbringen,
ohne dass sie fiir die Handlung zwingend notwendig sind.

ZEifrRavm

Durch die Worte Darions wissen die Helden, dass der Hep-
tarch noch in diesem Jahr zuschlagen wird. Spiter werden
sie erfahren, dass der Schlag wihrend der Namenlosen Tage
erfolgen wird. Dies steckt den Zeitraum ab, den die Helden
haben, um sich vorzubereiten, Verbiindete zu sammeln und
in Stellung zu bringen. Die Handlung miindet schliefSlich
zum Jahresende im dritten Teil der Kampagne, Das Schick-
sal der Meere (Seite 131).

Dieser groBziigige Zeitraum von einem halben aventurischen
Jahr gibt Ihnen Gelegenheit, flexibel auf Entscheidungen zu
reagieren, und beriicksichtigt die teils immensen Entfernun-
gen, die die Helden zuriicklegen miissen — und Sie werden
stets Zeit finden fiir spannende Piratenjagden, kleinere Un-
ternchmungen und das Entschliisseln alter Mysterien.

ReEGEneration vip ERHOLUDG

Das Grauen der Blutigen See und die Herausforderungen
der Szenarien werden die Helden immer wieder an die
Grenze ihrer Fihigkeiten bringen. Lebens- und Astralener-
gie miissen regeneriert und Wunden versorgt werden, Ge-
weihte wollen sich zu Gebet und Meditation zuriickziehen,
verlorene Ausriistung will ersetzt werden oder das Schiff der
Helden kann Schiden nehmen, die in einem Hafen ausge-
bessert werden miissen. Dies nimmt Zeit in Anspruch, iiber
die Sie jedoch zur Geniige verfiigen. Diese Phasen miissen

Sie nicht komplett ausspielen, sondern kénnen sie zwischen
zwel Spielabende legen.

Eine lingere Reparatur der Sulman al’Nassori konnen Sie fiir
einen Landgang der Helden nutzen und in dieser Zeit Sze-
narien in Thalusa, Perricum oder an anderen Orten spielen.
Oder die Helden sind wihrenddessen auf einem anderen
Schiff unterwegs, um spiter wieder auf die Sulman zuriick-
zukehren.

ERFAHRUNIGEN vND STEIGERVIIGEN

Das Erlernen und Steigern von Talenten, Zaubern, Liturgi-
en und Sonderfertigkeiten nimmt Zeit und gegebenenfalls
gute Lehrmeister in Anspruch. Die Sulman bietet eine Reihe
von Lehrmeistern an, auf die die Helden wihrend lingeren
Schiffspassagen zuriickgreifen konnen, jedoch haben diese
noch andere Verpflichtungen, so dass in der Regel nur 2 bis
4 Zeiteinheiten pro Tag bleiben, um die redlich verdienten
Abenteuerpunkte fiir Steigerungen zu nutzen. Hier kénnen
Sie ebenfalls die Ruhephasen nutzen, damit die Helden ihre
Fertigkeiten verfeinern kénnen.

Anders sicht es bei Speziellen Erfahrungen oder verbillig-
ten Sonderfertigkeiten aus. In diese konnen Thre Helden die
Abenteuerpunkte direkt investieren, ohne zusitzliche Zeit
aufbringen zu missen.

DiE HELDEN AVF
EIDEM ANDEREN SCHIFF

Die Helden sind nicht zwingend an die Sulman al’Nassori
gebunden. Zum einem besitzen sie mit der Sphdre des Hydro-
phos ein kleines und schnelleres Gefihrt, mit dem sie unab-
hingig von dem Zauberschiff agieren kénnen. Zum anderen
mag es im Rahmen von manchem Szenario ratsamer sein,
auf die Sulman zu verzichten. Ebenso ist es denkbar, dass
die Helden es sich (zeitweilig) mit Rafik verscherzen, mit ei-
nem gekaperten Schiff unter ihrem eigenen Kommando das
Biindnis stirken mochten oder die Kampagne lieber an Bord
eines anderen Schiffes bestreiten wollen, wie — etwa aus alter
Verbundenheit — der Seeadler von Beilunk.

Die Kampagne legt Ihnen hier keine Steine in den Weg. Die
meisten Szenarien und Szenen sind nicht speziell auf die
Sulman zugeschnitten, die restlichen lassen sich recht miihe-
los umschreiben, so dass die Helden selbst entscheiden kén-
nen, unter welchen Segeln sie Paligan die Stirn bieten.

FrREi zU GESTaLTEnNDE GESCHiCcHTE

Die offizielle Geschichtsschreibung, die von spiteren Aben-
teuern, Spicelhilfen oder dem Aventurischen Boten fortge-
sponnen wird, greift nur wenige Punkte der Kampagne auf
— neben dem Einstieg und Finale vor allem den gesetzten



Tod von Meisterpersonen und Untergang bestimmter Schif-
fe. Dartiber hinaus haben Sie nahezu alle Freiheiten: Wenn
in Threm Aventurien maraskanische Korsaren Helmenport
pliindern, der novadische Widerstand einen Aufstand in
Thalusa organisiert, Kénig Arkos zu Staatsbesuch in Perri-
cum weilt oder Helme Haffax in Jergan nach dem Rechten
sieht, dann scheuen Sie nicht davor zuriick, wenn es die
Handlung erfordert. Nur bei gravierenden und nachhalti-
gen Verinderungen wie dem Tod wichtiger Meisterperso-
nen oder die Zerstérung ganzer Stidte sollten Sie Vorsicht
walten lassen.

DiE SyLman

WEs ist ein Wunder, geboren aus Tausendundeinem Rausch. Im
Lichte der Ersten Sonne, die sich aus dem Inneren Meer erhebt,
um das gesegnete Land am Mhanadi zu liebkosen, schimmert der
Rumpf des Zauberschiffes in allen Farben der Gottermetalle, vom
regenbogenfarbigen Schlangenglanz bis zum dunklen Schwarzstahl.
Kein Fufbreit des Schiffes, der nicht mit Zauberzeichen bedeckt ist.
Und stets tanzen Djinnim um die Sulman al’'Nassori, die nach dem
michtigen Zaubersultan benannt ist: Luftdjinnim blihen die Segel
auf, Effendis des Wasser schwimmen mit Delphinen um die Wette
und flammende Geister entziinden den Himmel.“

—aus der Erzihlung eines Haimamuds,

so gehort in Khunchom

Angesichts der Bedrohung durch die Blutige

See schlossen das Handelshaus Dhachmani,

die Drachenei-Akademie zu Khunchom und der
Zaubersultan Hasrabal ben Yakuban ein einmali-

ges Biindnis, um ein Zauberschiff zu schaffen, das

den Dimonenarchen die Stirn bieten sollte. Wihrend

Sultan Hasrabal bald ausgeschlossen wurde, da man

eine zu grofe Einflussnahme fiirchtete, wurde das Meis-
terwerk tulamidischer Schiffsbaukunst und Artefaktmagie in
einer Khunchomer Werft fertiggestellt und lief im Firun 1022
BF vom Stapel. Das Sulman al’Nassori getaufte Schiff ist nicht
nur eine der michtigsten Waffen der zwolfgottlichen Linder
gegen das Chaos der Niederhollen, sondern gleichzeitig Lehr—
und Forschungsschiff der Khunchomer Magierakademie, der
es untersteht. 1029 BF schloss der erste Jahrgang an Bord aus-
gebildeter Magier ab.

DiE ZiELE DER HELDED

Als roter Faden fiir die Kampagne lassen sich zwei Ziele fiir
die Helden formulieren: Die Helden miissen ergriinden, was
der Plan des Heptarchen vorsieht, wo und wann er zuschla-
gen wird und wie er aufzuhalten ist. Zusitzlich gilt es, ein
Biindnis zu schmieden, einen ,Bund der Wogen®, der sich
dem Heptarchen und seinen Verbiindeten entgegenstellt.
Gerade dies ist angesichts der eigenwilligen, auf ihre Freiheit
bedachten und in alte Zwistigkeiten verfangenen Kapitine
des Perlenmeers keine leichte Aufgabe.

aL' IIassoORi

Mehr zu der Sulman al’Nassori als Lehranstalt finden Sie im
Quellenband Horte magischen Wissens ab Seite 85. Die nach-
folgende Beschreibung widmet sich ganz dem Zauberschiff als
Schauplatz im Rahmen dieses Abenteuers.

Ein Rvnbpcanc
UBER DAS ZAUBERSCHIFF

Die Sulman al’Nassori ist die Quintessenz aus dem jahrtau-

sendealten Wissen der Tulamiden iiber Seefahrt und

Zauberkunst. Selbst bei Windstille sind die Segel

dank Dschinnenmacht prall gefiillt und lassen

die al’Nassori majestitisch tber die Fluten glei-

ten. Die Elementargeister sind nicht der einzige

Antrieb des Schiffs: Unter der Wasseroberfliche

befinden sich am Heck in zwei parallelen Roh-

ren grofle Schrauben, die mittels ANIMATIO

rotieren. Die Dreieckssegel mit den elementaren

Symbolen von Wasser, Luft und Feuer dienen wie bei
Galeeren nur als Hilfstakelung.

Zahllose Edelsteine, manche farbig funkelnd, andere aus-
gebrannt und blass, sowie unzihlige Zauberzeichen und
Einlegearbeiten aus Mindorium, Arkanium und Endurium
schmiicken das gesamte Schiff. Die Aufbauten von der drei-
stockigen Achtertrutz tiber die von Zwiebeldichern gekronten
Geschiitztiirme bis zur veredelten Galionsfigur sind aufwen-
dig und verspielt geschmiickt. Auch sonst herrscht auf dem
gesamten Schiff eine Atmosphire wie aus Tausendundeinem
Rausch.

Die Sulman al’Nassori
Typ: tulamidisches Zauberschiff

Beflaggung: auf Blau die alchimistischen Symbole fiir Feuer, Luft
und Wasser in Weil3
Takelage: Ill (HI,HI, HI)
Breite: 9 Schritt
Schiffsraum: 551 Quader

Tiefgang: 3 Schritt
Linge: 40,8 Schritt
Frachtraum: 368 Quader

Besatzung: 40 Seefahrer und Matrosen, 60 Seekrieger und
Richtschiitzen, 50 Magier und Scholaren, 20 Bedienstete

Beweglichkeit: hoch Struktur: —

Geschwindigkeiten:

vor dem Wind 22 Meilen/Stunde
mit rauem Wind 18 Meilen/Stunde
am Wind 8 Meilen/Stunde

Bewaffnung: 3 schwere Rotzen, 2 Draglossas (Vordertrutz), je
3 leichte Rotzen und 2 Katapulte back— und steuerbord (Haupt-
deck), 4 Draglossas (Achtertrutz)

e I




Das HavPfDECK.

Der Grofteil des nautischen Trei-
bens spielt sich auf dem Hauptdeck
ab. Zu jeder Seite erheben sich drei
Geschiitztiirme (H1) mit je einer
Rotze, dazwischen ist jeweils ein
Katapult (H2) aufgebaut. Stindig
gehen hier die Matrosen und Schiffs-
zimmerleute ihrem Handwerk nach,
zwischen ihnen eilen Bedienstete
umher und Magier widmen sich
im Licht der Sonne oder unter dem
Sternenhimmel ihren Forschungen.
Im Gefechtsfall beziehen die Zau-
berer neben den Seesoldaten Stel-
lung, wihrend die Richtschiitzen
die Geschiitze besetzen und Matro-
sen zwischen den Tirmen und den
Munitionslagern in der Vordertrutz
hin- und hereilen. Wie bei einer
zwergischen Mechanik greifen die
Handgriffe ineinander. Als Fremder
fiigt man sich entweder schnell dar-
in ein (und ordnet sich unter) oder
man steht im Weg und wird an eine
Stelle verwiesen, an der man weni-
ger stort — notfalls unter Deck.

Eine groBe Ladeklappe (H3) fiihrt
unter Deck, ebenso eine Treppe
beim Besanmast vor der Achtertrutz.
In den Krihennestern auf jedem
der drei Masten halten Scholaren
Ausschau nach fremden Schiffen,
Ungeheuern, Dimonenarchen oder
magischen Phinomenen und tiben
dabei ihre Fertigkeiten im Zauber
ADLERAUGE.

Die VORDERTRUTZ

Auf Hohe des Hauptdecks beher-

bergt die Vordertrutz die Werkstit-

ten der Segelmacher (V2), des Zim-

mermanns (V3) und des Schmieds

(V4), zudem das Kabelgatt (V5),

die Waffenkammer (V6) der See-

krieger (mit allerlei Entermessern, Khunchomer, Enterha-
ken und Riistzeug) sowie — hinter einer Ttr mit der Glyphe
der Elementaren Bannung — das Munitionslager (V7). Im
letzteren werden nicht nur die Bolzen, Speere und Kugeln
fiir die Geschiitze verwahrt, sondern auch KrihenfiiBe (die
auf die Decks anderer Schiffe geschleudert werden, damit
die barfifige Mannschaft sich die Fiile aufreifit), versie-
gelte Kisten mit ARCANOVI-Geschossen, Hylailer Feuer
und Magischem Brandél. Das Entziinden von Feuer ist in
dieser Kammer auf das Strengste untersagt, fiir Licht sorgt
eine FLIM FLAM-Laterne, die aufleuchtet, wenn man zwei-

mal in die Hinde klatscht. Eine CALDOFRIGO-Kiihlung
schiitzt das Hylailer Feuer zusitzlich und ldsst den Atem zu
klammen Wélkchen werden.

Links vom Zugang zur Vordertrutz befindet sich der Efferd-
schein samt Sakristei (V1), das Refugium von Abd Omar
al-Alam. Heiligste Reliquie ist ein doppelt faustgroBer Gwen
Petryl, Geschenk der Zorganer Meisterin der Brandung, den
Omar fiir seine Zeremonien und Segnungen verwendet.
Aufdem Vorderdeck befinden sich im Halbkreis aufgefichert
weitere Geschiitze: drei schwere Rotzen (V8) und zwischen
ihnen zwei Draglossas (V9).



Die AcHTERTRUTZ

Die Achtertrutz unterhilt die magische Fakultit. AusschlieBlich
die Magier, ihre Scholaren und Besatzungsmitglieder haben
hierzu Zugang, Giste nur auf ausdriickliche Einladung. Der
dreistockige Aufbau gleich in seiner Pracht dem Palast eines Sul-
tans und hat einen Kern aus Steineiche. Wie das gesamte Deck
wird die Trutz in ithrem Inneren des Nachts von FLIM FLAM-
Lampen erhellt, die auf ein Kommando des Deckofhiziers bei
Gefahr gleichzeitig auf einen Schlag erléschen kénnen. Auf dem
Niveau des Hauptdecks liegen die Schlafsile der Novizen (Al)
und der Scholaren (A2). Bereits diese sind tippig ausgestattet, da
die angehenden Magier ihren Lehrmeistern nacheifern und es
nicht an einem gewissen Luxus mangeln lassen wollen —auch als
Ausgleich zum harten Leben an Bord, denn die Zauberlehrlin-
ge werden von den alltiglichen Pflichten eines Seefahrers nicht
ausgenommen. Das Heck nimmt die Schiffsmesse (A3) ein, in
der Scholaren, Magister und Offiziere gemeinsam speisen.

Das erste Oberdeck

Uber eine AuBentreppe auf dem Hauptdeck er-
reicht man eine Galerie, die zu den Riumlichkei-
ten des ersten Oberdecks fiihrt.

Die Wiinde aus Steineiche des Ubungslaborato-
riums (A4) sind mit einem FEUERBANN be-
legt, dennoch finden manche Experimente nur
unter der Kuppel eines GARDIANUMS statt.
Ohnehin darf sich kein Scholar ohne die strenge
Aufsicht eines Magisters probieren.

Direkt nebenan liegt das Labor der Magister (A5),
das deutlich besser ausgestattet ist (es gilt als Zoch-
wertiges Alchimistenlabor), in dem die umsichtigen
Magier dennoch nicht auf VorsichtsmaBnahmen
verzichten, gerade bei schwierigen und explosiven
Vorhaben. Man erinnert sich noch gut an den ar-
men Magister Chalomir, dessen gescheiterte Suche
nach einem potenteren Brandsl ein Loch in die
Achtertrutz riss und ihn selbst in den Tod.

Den Laboratorien gegentiber liegen zwei Seminar-
rdiume (A6), in denen der theoretische Unterricht
sowie die Unterweisung in wenig gefihrlichen
Zaubern stattfinden, wihrend man fiir andere
Spriiche mit dem Hauptdeck Vorlieb nimmt.

Am Ende des Oberdecks befindet sich die
Schiffsbibliothek (A7). Angesichts der sonstigen
Zauberpracht der Sulman al’Nassori nimmt sich
die Biichersammlung geradezu enttduschend be-
scheiden aus und beschrinkt sich auf die notigs-
ten Standardwerke der Elementar-; Bewegungs-
und Verwandlungsmagie sowie der Seefahrt und
Legenden der Meere, abgerundet durch Seekar-
ten des Perlenmeers. Der Grund dafiir ist, dass
Spektabilitit Khadil Okharim entschied, keine
kostbaren und unersetzlichen Schriften den Ge-
fahren des Meeres auszusetzen. Gelehrte Hel-
den kénnen hier Einblick in folgende, bekannte
Biicher der Magischen Bibliothek erhalten: Das
grofie Elementarium, Wind- und Flautenzauberet,
Die Nichtwelr sowie Ringkunde fiir Anfinger und
Fortgeschrittene.

Das zweite Oberdeck

Uber die Galerie fiihrt eine weitere Treppe zum zweiten
Oberdeck. Hier befinden sich die acht Kajiiten der Magis-
ter und Adepten (A8). Keine davon ist sonderlich groB3, aber
jede ist prachtvoll ausgestattet, wie es dem Selbstverstindnis
eines tulamidischen Magiers entspricht. Auch die ranghéchs-
ten Offiziere und der Abd sind hier untergebracht, so dass
sich mitunter drei Personen eine Kajiite teilen.

Uber das Heck erstreckt sich die Kapitinskajiite (A9), das
tippige Refugium von Rafik ibn Dhachmani. Neben dem Ru-
helager des Kapitin-Dekans befinden sich hier zwei Kojen
fiir besondere Giste. Gleich zwei Kartentische unterstiitzen
Rafik bei seinen Planungen, einer bedeckt mit klassischen
Seekarten, ein zweiter ist der ,arkanen Karte‘ vorbehalten.
Hier sind nicht nur Kraftlinien und die Wirkungsbereiche
der Blutigen See eingezeichnet, sondern auch andere unge-
wohnliche Phinomene, aus deren Auftreten und Hiufigkeit



Rafik Schlussfolgerungen tiber die weitere Entwicklung des
pervertierten Meeres zu zichen versucht. Das kleine Modell
einer Didmonenarche markiert die letzte verbriefte Sichtung
der Seuchenbringer. Neben vielerlei weiterem nautischen und
magischem Handwerkszeug (Volvellen zur Gezeitenberech-
nung, ein Atlas mit Kiistenkarten, eine OCULUS-Linse, ein
ABVENENUM-Trinkpokal, etc.) besitzt Rafik ein aus Ala-
baster und Jade geschnitztes Kamelspiel, ein Unauer Teeser-
vice, einen Samowar (der einen verschlafenen Feuergeist be-
herbergt) sowie die erbeuteten Trophien bisheriger Fahrten:
den Unterkiefer eines daimoniden Streifenhais, die Namen-
stafel der schwarzmaraskanischen Galeere Wogenglut, einen
niemals verrottenden Apfel von der Insel Friihlingsstrand,
den Perlmuttspeer eines Blauen Mahren und dergleichen
mehr. In seiner Privatbibliothek befindet sich eine Abschrift
des Buches Artefakte und Alchemica.

Das Dach

Auf dem offenen Dach der Achtertrutz werden magische
Ubungen abgehalten, die fiir die Innenriume zu gefihrlich er-
scheinen und den Betrieb auf dem Hauptdeck nicht stéren sol-
len. Hier erhebt sich ein festes Prunkzelt, das weiteren Adepten
und Lehrmeistern als Residenz dient. Ein OCULUS-Fernrohr
erlaubt die magische Sicht auf das umgebende Meer.

In den Zwiebeltiirmchen an den vier Ecken ist jeweils eine
Draglossa (Drachenzunge, Efferd 103) untergebracht.

Das VnTfERDECK_

Das Unterdeck wird ebenfalls von magischen Laternen er-
leuchtet, zum Teil greift man aber auch auf konventionelle
Lichtquellen und Phosphorpilze zuriick. Die Seckrieger ha-
ben hier ihr Quartier (Ul) und wachen iiber die zum Bug
gelegenen Zellen fiir Gefangene. Zur Ausstattung zihlen
neben Eisenkragen und Bannfesseln, um besonders gefihrli-
che Giste der Zellen im Zaum zu halten, ein Wassertank fiir
Meereskreaturen.

Den groBten Teil des Unterdecks nehmen die Rdume der
Matrosen (U2) sowie der Bediensteten und Eleven (U3)
ein. Letztere schlafen und leben unter den raubeinigen Frau-
en und Minnern, die ihr Leben der See verschrieben haben.
Auch die meisten Giste bekommen eine Hingematte und
eine Seetruhe gewiesen.

Zwischen den dréhnenden Rhren mit den Schiffsschrauben
liegen Kombiise (U4) und Proviantkammer (U5). Brannt-
wein, Schiffszwieback, eingelegter Fisch, gerducherter Speck
und Pokelfleisch bilden auch auf dem Zauberschiff die
Grundlage der Verpflegung. Besonders Acht gibt man auf die
Fisser mit dem Trinkwasser. Eine CALDOFRIGO-Truhe
verwahrt einige kostbare und verderbliche Leckereien, von
denen mancher Scholar triumt, wihrend er seine Fischsuppe

loftelt.

DER LADERAUM

Noch tiefer im Schiff, und nur tiber die Ladeklappe (HI)
zu erreichen, liegt der Laderaum, in dem weitere Vorrite
schlummern und die Beute von gekaperten Schiffen verstaut
wird.

ZAVBERZEICHEN vnD WUNDERDINGE
Zahlreiche ARCANOVI-Artefakte schiitzen das
Schiff und warten nur auf ihren Einsatz. Verstehen
Sie nachfolgende Aufzihlung als Anregung und fiih-
len Sie sich frei, eigene Wunderwerke zu erginzen.
Ihrer Phantasie sind letztlich nur durch die Vorlie-
ben Threr Spielrunde Grenzen gesetzt, so dass Sie
angesichts der Macht der tulamidischen Zauberer
im Rahmen des Regelwerks aus dem Vollen schop-
fen kénnen. Vergessen Sie dabei nicht die alltéigliche
Zauberei, auf die kein tulamidischer Magier ver-
zichten wiirde und die erst das besondere Flair des
‘Mirchenschiffes’ ausmacht: FLIM FLAM-Kande-
laber, ACCURATUM-Nadeln, PECTETONDO-
Kimme, SEIDENWEICH-Kissen, ABVENENUM-
Topfe in der Kombiise, ANIMATIO-Tiren oder
VOGELZWITSCHERN-Glockenspiele.

@ Der Rammsporn, der sich unter der Galionsfi-
gur eines zornigen Luftdschinns dem Feind entge-
genstreckt, ist mit einem HARTES SCHMELZE
belegt und schneidet durch das hirteste Holz wie
Butter.

@ Fiir die Geschiitze wurden spezielle, magische
Geschosse gefertigt: PENTAGRAMMA-Fangnetze
fesseln Didmonen und schicken sie zuriick in die
Niederhéllen, DESINTEGRATUS-Kugeln reiflen
kreisrunde Lécher in Bordwinde, MAHLSTROM-
Geschosse zwingen feindliche Schiffe zur Umkehr
(sind jedoch gegen die auch unter Wasser wandeln-
den Ma’hay’tamim wenig hilfreich), BRENNE-
Pfeile, um Segel in Brand zu setzen, und vielerlei
mehr. In den Seitentiirmen sind IGNISPHAERI
(jeweils 2 Ladungen) gespeichert.

@ Muss die Sulman sich verteidigen, schiitzen
mehrere Zauber das Schiff: FORTIFEX (in der
Variante Bewegliche Wand auch offensiv nutzbar),
NEBELWAND (zur Flucht oder um Gegner zu
verwirren, wihrend der neue Angriff vorbereitet
wird) und GARDIANUM (in unterschiedlichen
Stirken und Varianten). Eine ausgedehnte Kom-
bination aus IGNORANTIA und WIDERWILLE
(die jedoch starken Schwankungen unterworfen ist
und manchmal im ungiinstigsten Zeitpunkt ver-
sagt) lisst die Sulman fiir Wasserwesen und Seeun-
geheuer nahezu unsichtbar sein.

@ Eine besondere Variante des Zaubers FUL-
MINICTUS (Welle des Schmerzes) wirkt nur un-
ter Wasser und ist in Edelsteinen unterhalb des
Schiffes gespeichert (was es sehr schwer macht,
sie wiederaufzuladen; eine gefiirchtete Strafarbeit
fiir ungehorsame Scholaren). Der Zauber erlaubt
es der Sulman, eine Schockwelle nach unten aus-
zustoBen, um sich gegen Unterwasserfeinde zur
Wehr zu setzen.

@ Die Schiffsglocke ist zusitzlich mit einem Sin-
genden Zeichen versehen, das im Falle eines Angriffs
ein schrilles, durchdringendes Kreischen auslost.



@ Das geschlossene Beiboot, die Sultan Rhukeyef,
dhnelt in seiner Funktionsweise und der zugrunde lie-
genden Magie der Sphdre des Hydrophos, ist jedoch be-
deutend anfilliger fiir Stérungen. Mit der Sultan Rhu-
keyef konnen bis zu vier Personen die Tiefe erkunden.
@ Das Herz des Schiffes ist Sharnaars Spiegel, ein
urtiimliches Artefakt, das das Schiff der unzihligen
Artefakte zum Trotz frei von magischen Nebenef-
fekten hilt. Eine Beschidigung oder ein Raub des
Spiegels wiirde die Sulman leicht auBer Gefecht set-
zen (siehe Das Netz der Jagerin, Seite 86)

PeErsoneEn an BorD

Nachfolgend finden Sie die Personen, mit denen die Helden
an Bord agieren konnen. Meisterpersonen, die mit einem
Sternchen (*) versehen sind, werden in spiteren Publikatio-
nen nicht wieder aufgegriffen werden.

Rafik

RaFik iBon DHacHmAII,
Karitan-DEran DER SurLmanm aL' [IassoRri

Agenda: Rafik ist ein entschlossener Jiger der Ma’hay’tamim.

Hintergrund: Die Karriere des Rafik ibn Dhachmani (*995 BE,
schwarzer Rauschebart, blauer Turban, gutmiitig mit einem
Hang zur Melancholie) verlief seit dem ersten Tag steil nach
oben und gipfelte in dem Kommando tiber das Zauberschiff
Sulman al’Nassori. Auch wenn bése Zungen zunichst behaup-
teten, dies habe er dem Einfluss seines beriihmten Vaters Ru-

ban dem Rieslandfahrer zu verdanken, bewies er mit seinen
Erfolgen im Kampf gegen die Blutige See bald sein Kénnen.
Die Jagd auf Dimonenarchen und andere dimonische Schre-
cken erfiillt ihn mit tiefer Genugtuung. Obwohl er an Bord
beliebt ist, verspielt er sich mit seinem Eifer immer wieder
Sympathien, da er gerade so viel Landgang erlaubt, wie fiir die
Instandsetzung und Verladung der Fracht benétigt wird.
Seelentier: Dornrandschildkrote

Funktion: Rafik ist der wichtigste Verbiindete der Helden
und sein Zauberschiff kann ihnen als Basis dienen.
Schicksal: Rafik iiberlebt das Abenteuer und wird weiterhin
Jagd auf die Dimonenarchen machen.

Kurzcharakteristik: meisterlicher Kapitan und Elementarmagier
Herausragende Eigenschaften: MU 15,KL 16, IN 14; Entfer-
nungssinn; Schwermut 6, Verpflichtungen (Drachenei-Akademie,
Haus Dhachmani)

Wichtige Talente: Geographie (Perlenmeer) 12 (14), Karto-
graphie | I, Kriegskunst (Seegefechte) || (13), Magiekunde (Ar-
tefaktmagie, Elementarismus) 14 (16), Orientierung 12, Seefahrt
15,Wettervorhersage | |

Wichtige Zauber: ARCANOVI 10, APPLICATUS 12, CAL-
DOFRIGO 10, DSCHINNENRUF 14, ELEMENTARER DIENER
13, GEISTERBANN 9, IGNIFAXIUS 10, PENTAGRAMMA 13,
UNITATIO 14,WAND AUS LUFT 11

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Bann— und Schutzkrei-
se gegen Damonen und Elementare, Eiserner Wille I, Kampf im
Wasser, Meereskundig, Merkmalskenntnis (Herbeirufung, Luft,
Wasser), Regeneration Il, Standfest
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VaLro ManzanmAaRES,

IMUDARRIS AL'IMMHATIACH AL'HAWADJIIM,
ERSTER OFFiziER

Der Belhankaner lalpo (*998 BE, Albino, groBe Bernsteinbril-
le, umginglich) unterrichtet die Scholaren in der Bewegungs-
magie und scheint selbst stindig in Bewegung, vor allem wenn
er iiber ein Problem nachgriibelt. Er ist ein Genussmensch
und Lebemann, der schnell Freundschaften schlieft, sich aber
manchmal zu waghalsigen Unterfangen hinreiflen lisst. Mehr
als einmal musste er nach einem Landgang mittels Magie auf
die Sulman zuriickkehren, da Rafik schon hatte ablegen lassen,
withrend Valpo sich noch in einem Freudenhaus vergniigte. Im
Ernstfall ist er jedoch ein verlisslicher Gefihrte und genieBt
allen Marotten zum Trotz das volle Vertrauen des Kapitins.
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Kurzcharakteristik: meisterlicher Bewegungsmagier, umgang-
licher Lebemann

Herausragende Eigenschaften: KL 15, CH 16, GE 14; Soziale
Anpassungsfahigkeit; Genusssucht 8, Neugier 9

Wichtige Talente: Betoren 13, Etikette |13, Gassenwissen 12,
Magiekunde 12, Rechnen |13, Tanzen 10, Zechen | |

Wichtige Zauber: ANIMATIO 15, AXXELERATUS 13, GE-
DANKENBILDER 11, LEIB DES WINDES (elfisch) 10, MOTORI-
CUS 4, SOLIDIRID (ELFISCH) 8 TRANSVERSALIS 13
Sonderfertigkeiten: Eiserner Wille |, Fernzauberei, Kraftlinien-
magie |, Regeneration Il, Zauber bereithalten
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IMonpino ya Montazzi,
MacisTER MAGIUS CLAROBSERVANTivus (+)

Mondino (*999 BF, Perticke, Spitzbart, Magierflorett, hager
und streng) stammt ebenfalls aus dem Horasreich und eckt
mit seiner tiberheblichen und abweisenden Art oft an. Er hilt
die tulamidische Zauberkunst dem bosparanischen Erbe fiir
unterlegen (eine Meinung, die er gern und offen kundtut),
ist gleichsam aber von den Wundern der Sulman fasziniert.
Im Bereich der Hellsicht ist er die unangefochtene Koryphie
des Schiffs.

Als einziger Mudarris (Magister) des tulamidischen Zauber-
schiffs besteht er auf der bosparanischen Bezeichnung seiner
akademischen Wiirde.

T T SR i e B =

BT i . e R S T S o R e e i T

Kurzcharakteristik: brillanter, aber an Bord unbeliebter Hell-
sichtsmagier

Herausragende Eigenschaften: MU |5, KL 17, IN 15; Arro-
ganz 7, Prinzipientreue 8 (Gesetzestreue, Gehorsam gegeniiber
dem horasischen Adel und den Geweihten der Zwolfe),Vorurtei-
le gegen tulamidische Zauberer 8

Wi ichtige Talente: Geschichtswissen |12, Lehren |3, Magiekun-
de |5, Rechtskunde 10, Sinnenscharfe 10

Wichtige Zauber: ANALYS 16, BLICK AUFSWESEN 12, BLICK
IN DIE GEDANKEN 10, OCULUS 17, ODEM 18, SENSIBAR 1 |

Sonderfertigkeiten: Eiserner Wille |, Konzentrationsstarke,
Kraftkontrolle, Meisterliche Zauberkontrolle, Nandusgefilliges
Wissen, Regeneration Il, Zauberroutine

Besonderheiten: Mondino kann seinen Stab in ein flammendes
Florett verwandeln.
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ErrerpankE HiLicomn, BaLotHa aL’CHANIB

Efferdane (*980 BF, kurze graue Haare, drahtig, starker
bornischer Akzent) ist die Hauptfrau der Seekrieger. Un-
ter ihren strengen Befehlen kuschen selbst die Magister.
Bevor sie auf die Sulman wechselte, hat sie bereits in der
bornischen Flotte eine beachtliche Karriere hingelegt. Aus
dieser Zeit verbindet sie eine tiefe Freundschaft mit Pjot-
rew Hjolmen (Seite 70), der ihr bei einem Seegefecht das
Leben rettete.
Kurzcharakteristik: fihige und strenge Seekriegerin
Herausragende Eigenschaften: MU |6, GE 16, KO 15; Balan-
ce; Prinzipientreue (Gehorsam, Loyalitat, Ehrenhaftigkeit)

Wi ichtige Talente: Armbrust 14, Kriegskunst (Seegefechte) 13
(15), Korperbeherrschung 14, Magiekunde 8, Sabel 16, Seefahrt
12, Selbstbeherrschung 13

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Linkhand, Kampf
im Wasser, Meereskundig, Niederwerfen, Parierwaffen I, Riis-
tungsgewohnung |, Scharfschiitze (Armbrust), Tod von Links, Um-
reiBen,Wuchtschlag
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WEiITERE PERSOIIENN DES ZAUBERSCHIFFS

@ Mudarra ayurva Kharima saba Meriban (*993 BE, zier-
lich, stets mit Blumen geschmiickt) unterrichtet nicht nur in
der Heilmagie, sondern fungiert auch sonst als Bordmedica.
Thre starke Affinitit zum Element Humus zeigt sich nicht nur
in ihren magischen Fihigkeiten, sondern dartiber hinaus in ei-
ner allgemeinen Lebensfreude. Man mag sich kaum vorstellen,
dass an den Geriichten etwas dran ist, sie habe Sultan Hasra-
bal zu einem Magierduell iiber die Akademieleitung heraus-
fordern wollen, weswegen sie aus Rashdul flichen musste.

& Thura Olrafsdottir (¥*997 BF, strohblond, mit vielen Ru-
nentitowierungen auf Armen, Brust und Riicken, wiehern-
des Lachen), Mudarra (Magistra) der Elementarbeschwo-
rung, liberlebte als junge Frau den Angrift der Horasier auf
Thorwal und traut seitdem keinem Liebfelder weiter, als sie
ihn werfen kann. Al'Anfaner verabscheut sie sowieso. Und
mit der tulamidischen Praxis der Sklavenhalterschaft hat sie
ebenfalls ihre Probleme. Ansonsten ist sie eine durchaus um-
gingliche (und laute) Person und eine Meisterin der Zauber
WINDSTILLE, NEBELWAND und MAHLSTROM.

@ Studiosa Arika Aishasunni (*1019 BF, mattschwarzes
Haar, stimmige Oberarme), dritte Tochter der Kiichenmeis-
terin der Drachenei-Akademie, verbringt ein Studienjahr auf
der Sulman, um der Fiirsorge ihrer Mutter zu entkommen.
Arika ist durchaus begabt, es mangelt ihr jedoch an Selbst-
vertrauen. (*)

@ Als Abd (Sacerdos) fiillt Omar al-Alam (*991 BF, kahl-
képfig, schnauzbirtig, Ohrringe aus Gwen Petryl) den Pos-
ten des Bordkaplans aus. Der Kampf gegen die Blutige See
ist die personliche Queste des Efferd-Geweihten, der seine
Familie bei dem Angriff einer Ddmonenarche verlor. Omar
ist ein eher ruhiges Gewisser, nur angesichts dimonischer
Feinde verliert er jede MiBigung.

@ Der horasische Bootsmann Fedesco ya Triffinion (*1000
BF, semmelblond, parfiimiert, liebt Wiirfel- und Kartenspie-
le) wurde schon oft verdichtigt, ein liebfeldischer Spion zu
sein — dabei wird er aufgrund eines verbotenen Ehrenduells
in seiner alten Heimat gesucht, was er jedoch bisher zu ver-
schweigen weil3.

@ Der stets frohliche Navigator Yelmiz ibn Zahir (*998
BF, 1,79, schwarzer Spitzbart, massige Statur) befindet sich
erst seit wenigen Wochen an Bord der Su/man und kann den
Helden aus den Abenteuern Piratenblut (Anthologie Basar-
geschichten) und Goldene Fliigel bekannt sein.

@ Der Geschiitzmeister Rufis Kulibin (¥*983 BF, schwarzer
Bart mit blonden Strihnen, blaues Auge, Gulmond kauend)
ist ein Vetter des Khunchomer GroBfirsten Selo. Anders als
diesem wohnt Rufis eine grofe Liebe zum Meer inne. Seine
Geschosse gehen selten fehl, weswegen man ihn auch E/ Baz
(tul.: den Falken) nennt. (*)

@ Jahanshar ben Cohob (¥*995 BF, brauner Bart) ist eine
typische tulamidische Soldnerseele, die fiir gutes Gold ihren
Bruder verkaufen wiirde — was er auch schon getan hat. Er ist
ein GroBmaul mit einer Vorliebe fiir Waffen jeglicher Art, so-
lange sie ihren Zweck erfiillen. Im Kampf ist er jedoch jeden
Dukaten wert. Auch wenn man es befiirchten kénnte, wiirde
er niemanden an Bord der Su/man an Dimonenknechte ver-
kaufen — an jeden anderen schon. (*)



AVSGEWAHLTE DSCHIinnE

@ Als rechte Hand des Kapitins fungiert ein Luftdschinn,
den man nur unter dem Rufnamen AI’'Rik kennt. Er ist be-
sonders aufgeweckt, quirlig und gesprichig, allerdings etwas
zerstreut, so dass er seinen richtigen Namen vergessen hat.
Nur noch Rafik kennt den Wahren Namen des Dschinns
und hiitet dieses Wissen eifersiichtig.

@ Als iltester und weisester der gebundenen Dschinne gilt
der Wassergeist Lamashtu, dem Mensch wie Geist einen be-
sonderen Respekt entgegenbringen.

@ Der Feuerdschinn Brranzshar’ush schlummert meist in
der Pfeife des Geschiitzmeisters Rufis und zeigt sich in der
Regel nur, wenn es gilt, eine Schlacht zu schlagen. Dann of-
fenbart er sich in seiner ganzen lodernden Pracht.

LeEBeEn am BoRrD

Allgemeine Hinweise zum Leben an Bord finden Sie im
Quellenband Efferds Wogen ab Seite 89. Wie auf jedem an-
deren Schiff wird auf der Sulman von den Helden erwartet,
dass sie entsprechend ihren Fertigkeiten ihren Beitrag an
Bord leisten, den Seeleuten zur Hand gehen oder an Ubun-
gen teilnehmen. Gelehrte Helden, vor allem Zauberkundige,
kénnen sich nach Absprache mit den Magistern an der Un-
terweisung der Scholaren beteiligen.

Die Einhaltung der Disziplin wird wie auf jedem Schiff groB3
geschrieben und streng tiberwacht. Verst6Be ziehen Straf-

arbeiten nach sich und fithren in schlimmen Fillen dazu,
dass man am nichsten Hafen von Bord geworfen wird. Rafik
macht hier wenig Unterschiede zwischen den Stinden, denn
die Sicherheit seines Schiffs und seiner Mannschaft geht ihm
iiber alles.

Da die Sulman nahezu rund um die Uhr in Bewegung ist,
wird der Dienst in zwei Schichten 4 sechs Stunden verrich-
tet. Bei Sonnenaufgang findet die Bordmesse statt, die Teil-
nahme daran ist fiir alle verpflichtend. Erst danach wird das
Frithstiick ausgegeben, das von allen Magiern, Offizieren und
hohen Gisten gemeinsam in der Schiffsmesse eingenommen
wird. Alle anderen speisen in ihren Unterkiinften oder an
Deck. AnschlieBend zieht sich Rafik mit den Magistern zur
morgendlichen Besprechung zurtick.

(Diese kann von Thnen zum Auftakt eines Spielabends ge-
nutzt werden, um das Geschehene Revue passieren zu lassen.
Bei einem sehr offenen Spiel kénnen Sie die Besprechung
an das Ende eines Spielabends setzen, um in Erfahrung zu
bringen, was die Spieler als nichstes planen.)

Der ganztigige Unterricht der Scholaren und das geschiftige
Treiben an Deck wird nur fiir ein kurzes Mittagessen unter-
brochen. Gehort der Vormittag den theoretischen Unterwei-
sungen, folgen am Nachmittag die praktischen Ubungen,
wozu die Pflege der Bibliothek, das Aufriumen der Labo-
re oder die Uberpriifung der magischen Komponenten des
Zauberschiffes gehéren. Zum Abend wird noch einmal ein
gemeinschaftliches Mahl eingenommen.

W URZELSPUREI

»Den Schliissel haben wir. Jetzt fehlt nur noch die passende Tiir.“
—Neetya von Perricum, Magisterin des Immerwihrenden Hor-
tes und Proprizeptorin des Perricumer Horts der Draconiter

Die Helden haben mehrere Ansitze, denen sie nachgehen
kénnen. Zur besseren Ubersicht finden Sie in diesem Ka-
pitel alle Informationen und Geriichte gesammelt, auf die
die Helden wihrend ihren Recherchen stofen kénnen. Die
Mysterien der Artefakte beschiftigen sich mit michtigen
Zaubertalismanen, mit denen es die Helden zu tun haben,
der Abschnitt Recherche umfasst cine Ubersicht der wich-
tigsten Anlaufstellen, die sie aufsuchen konnen. Zuletzt fin-
den Sie unter Geriichte und Geheimnisse eine Ubersicht all-
gemeiner und spezieller Informationen, die die Helden bei
verschiedenen Quellen erlangen konnen.

Aventurische Quelltexte, auf die verwiesen wird, finden Sie
im Anhang V ab Seite 188 als Handouts.

Die IMysTeErRiEn DER ARTEFAKTE

Nach dem ersten Teil halten die Helden zwei Artefakte in
thren Hinden, die Sphdre der Wogen und den Reif des Zau-
berkinigs, denen sie sicherlich erst einmal etwas ratlos gegen-
iiberstehen werden.

Die Wogensphire ist der Schliissel zum Gefingnis des Blut-
rochenkonigs Vaotorr. Es spielt, ebenso wie das Schwester-
artefakt, der Wellenreif, eine zentrale Rolle in dem Szenario
Der Reif der Wellen (Seite 86), das locker mit den Szenarien
Das Lied der Reinheit (Seite 95) und Perricamer Kabalen
(Seite 103) verkniipft ist. Der erbeutete Armreif des Zauber-
kénigs bietet eine ganze Reihe von Spielansitzen. Mit seiner
Hilfe kénnen die Helden mehr {iber Moruu’daal erfahren
und nach einem Weg suchen, ihren michtigen Feind im Fi-
nale zu tiiberwinden.

Sollte sich kein kundiger Analytiker in der Heldengruppe
befinden, gibt es mit Mondino ya Montazzi (Seite 46) einen
fihigen Magier an der Bord der Sulman al’Nassori. Auch an
diversen Akademien (vor allem Khunchom) oder in den
Tempeln der Hesinde gibt es Meisterpersonen, die die Hel-
den unterstiitzen werden. Hierauf sollten Sie nur zuriick-
greifen, wenn die Helden sich nicht aus eigener Kraft zu
helfen wissen.

DiE SPHARE DER WOGEDN

Beschreibung: Eine makellose Kugel aus dunklem Aquama-
rin mit schwarzen Einschliissen von einem Spann Durch-
messer und 12 Stein Gewicht.



Wirkung: Die Sphire der Wogen wird durch den Reif der Wel-
len aktiviert, wenn dieser ebenfalls aktiv ist. Dann wird ein
archaischer DESTRUCTIBO ausgeldst, der den Kerker des
Blutrochenkénigs bannt und den Gefangenen freigibt.

Hintergrund: In den Niedergang des Neunten Zeitalters
fillt der Kampf zwischen den krakonischen Géttern Krakon
und Yo'Nahoh (Seite 7). Vaotorr, Tierkénig der Blutrochen
und Krakons Verbiindeter, wurde dabei von Moruu’daal
in einen unterseeischen Kerker gesperrt. Der Zauberkdnig
schuf die Sphdre der Wogen und den Reif der Wellen — sozu-

sagen als Schliissel und Schliisselloch —, um den Tierkdnig
spiter erneut zu versuchen. Die Artefakte gingen verloren
und fielen im Elften Zeitalter den Hochelfen von Isiriel in
die Hinde — jedoch unterschiedlichen Sippen und mit einer
Distanz von mehreren hundert Jahren. Die Wogensphiire
wurde dem Neer tibergeben, den manche Hochelfen als ele-
mentares Heiligtum verehrten. Hier ruhte das Artefakt, bis es
den Helden tibergeben wurde.

Wert: 1.200 Dukaten / die Gegenspieler der Helden werden
nicht versuchen, das Artefakt abzukaufen
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Die Sphire der Wogen

Kategorie: Teil eines mehrteiligen Spruchspeichers (AR-
CANOVI, einmalig)

Typ und Ursprung: Antimagie, Kraft, Meta-
magie / unbekannt

Ausléser: Die Sphire der Wogen
muss mit einem anderen Ar-
tefakt (dem Reif der Wellen)
kombiniert werden, das sich
zudem noch in der Nihe
des Blutrochenkénigs
befinden muss.

Astralenergie: 57 /4

Thesis: unbekannt

Komplexitit: +6/2 Z{P*

Wirkende Spriiche: DE-
STRUCTIBO (unbekannte
Reprisentation)

Analyse-Schwierigkeit: +21/
+17 (Kristallomanten)

Intensitdtsbestimmung: +14/ +10
(Kristallomanten)
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Analyse

Das Artefakt wurde mittels ARCANOVTI geschaffen, je-
doch in einer unbekannten Reprisentation, in der auch
die Wirkenden Spriiche vorliegen. (I ZfP¥)
Es hat eine Ladung, die noch nicht auf-
gebraucht ist. Der einzelne wirkende
Spruch hat die Merkmale Antima-
gie, Kraft und Metamagie und
gleicht (so der Zaubernde ihn
beherrscht) dem DESTRUC-
TIBO. In der Sphire sind
4 pAsP gespeichert, die zur
Hilfte Teil des antimagischen
Spruches sind. (¢ ZfP*) Wei-
tere Merkmale liegen nicht
vor. Es gibt offene Matrixfiden,
die vermuten lassen, dass das
Artefakt alleine seine Wirkung
nicht entfalten kann. (8§ ZfP¥*) Zur
Sphire der Wogen gehért ein Schwes-
terartefakt, das diesem iibergeordnet ist.
Erst wenn sich dieses in unmittelbarer Nihe zur

Sphiire aktiviert, setzt diese ihre Magie frei. (13 ZfP*)

3

Das ScCHWESTERARTEFAKT:
DerR REir DER WELLED

Das verlorene Schwesterartefake der Sphdre der Wogen ist
der Reif der Wellen, der sich seit 1020 BF im Besitz der Per-
ricumer Draconiter befindet (Anthologie Pilgerpfade, Seite
82). Die Helden kénnen zufillig auf die Spur des Wellen-
reifs stofen, wenn sie in Perricum andere Spuren verfolgen
(Szenario Perricumer Kabalen, Seite 103, aber auch im
Zuge der allgemeinen Recherche). Die entriickten Hoch-
elfen der Enklave Lyrahsala konnen ihnen ein genaues Ge-
dankenbild des Desiderats vermitteln (Szenario Der Reif
der Wellen, Seite 86).

Beschreibung: Ein Ring aus Krakensilber mit einem Durch-
messer von 2 Spann und einem Innendurchmesser von 1
Spann. Trotz seiner GroBe und bei einer Hohe von 5 Halb-
fingern ist er Gberraschend leicht (4 Stein) — er schwimmt
gar auf Wasser. Er ist mit Einlegearbeiten aus Korallen sowie
unbekannten Runen und Zeichen geschmiickt, von denen
einige an das alchimistische Wassersymbol erinnern.

Wirkung: Wenn der Reif der Wellen die unmittelbare Nihe
des Blutrochenkénigs spiirt, fixiert sich das Artefakt unter
Wasser wie ein schwimmendes ‘Schliisselloch’. Wird die
Sphire der Wogen in die Mitte eingesetzt, wird diese durch
den Wellenreif aktiviert.

Hintergrund: Einst brachten die Hochelfen in Isiriel den
Reif der Wellen in ihren Besitz. Beim Untergang der Stadt
verblieb er dort. 1009 BF wurde er beim Wiederaufbau von
Ysilia in einer Giberschwemmten Kaverne entdeckt und la-
gerte lange in der dortigen Akademie ein. Herkunft und
Kriifte gaben den ysilischen Magiern Ritsel auf. Im Tsa 1020
BF, wihrend die Truppen des Dimonenmeisters die Stadt
bestiirmten, wurde der Ring von der Hesinde-Geweihten
und spiteren Draconiterin Neetya von Perricum (Seite 91)
aus Ysilia fortgeschafft. Fortan befand er sich in ihrem Pri-
vatbesitz und ging mit ihrer Ernennung zur Proprizeptorin
in den Perricumer Hort der Draconiter tiber.

Wert: 3.400 Dukaten / die Gegenspieler der Helden werden
nicht versuchen, das Artefakt abzukaufen
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Der Reif der Wellen
Kategorie: Teil eines mehrteiligen Spruchspeichers (AR-
CANOVI, einmalig)
Typ und Ursprung: Elementar (Wasser), Objekt, Tem-
poral / unbekannt
Ausléser: Das Artefakt muss die Nihe des Blutrochen-
koénigs spiiren.
Astralenergie: 26/ 1
Thesis: unbekannt
Komplexitit: +6/2 ZtP*
Wirkende Spriiche: ein OBJECTO-
FIXO-ihnlicher, im Wasser
wirkender Spruch
(unbekannte Re-
prisentation)
Analyse-Schwierig-
keit: +15/ +11
(Kristallomanten)
Intensitédtsbestim-
mung: +15/ +15 (Kristallomanten)

Analyse

@ Um das Krakensilber als solches zu erkennen, ist eine
gelungene Probe auf Gesteinskunde+ 10, Hiittenkunde+7
oder Magickunde (Artefaktherstellung) +4 erforderlich.
> Sprachenkunde+15 sowie Kenntnis des Chrmk und/
oder Chuchas: Die verwendete Glyphenschrift weist Ahn-
lichkeiten zum H’Chuchas auf, der heiligen Schrift der
alten Echsen, die seit Jahrtausenden nicht mehr verwen-

L

det wird. In einigen signifikanten Punkten gibt es jedoch

Unterschiede. Die Sprache dhnelt dem Krakonischen,

steht zu diesem jedoch in einem Verhiltnis wie Asdharia
zum Isdira.

@ Das Artefakt wurde mittels ARCANOVI geschaffen,

jedoch in einer unbekannten Reprisentation, in der auch

die Wirkenden Spriiche vorliegen. (1

ZfP*) Es hat eine Ladung, die noch

nicht aufgebrauchtist. Der einzelne

wirkende Spruch hatdie Merkma-

le Elementar (Wasser), Objekt und

Temporal und dhnelt

(so der Zaubernde

ithn  beherrscht)
dem OBJECTO-
FIXO. (4 ZfP¥)

Weitere Merkmale

liegen nicht vor. Es

gibt jedoch offene Matrixfi-

den, die vermuten lassen, dass das

Artefakt alleine seine Wirkung nicht entfalten kann. (8

ZfP*) Zum Wellenreif gehort ein Schwesterartefakt, das

diesem untergeordnet ist. Zur Aktivierung muss der Reif

die Aura eines bestimmten Wesens hochster Intensitit

spiren und mit dem Schwesterartefakt kombiniert wer-

den. (I3 ZfP*) Dieses Wesen ist der Blutrochenkénig.

Der Wellenreif fixiert sich bei seiner Aktivierung unter

Wasser wie ein Schliisselloch und aktiviert dann das
Schwesterartefakt. (19 ZfP*)

i3

DER REiF DES ZAVBERKOMIGS

Beschreibung: Ein massiver Armreif aus Meteoreisen mit
Einlegearbeiten aus tiirkis schimmerndem Orichalcum und
eingesetzten Edelsteinen: apfelgriiner Chrysopras, blau-
griiner Aquamarin, tiefschwarzer Turmalin, schwarz-wei3
gebinderter Onyx, himmelblauer Topas sowie ein bldulich
getonter Diamant.

Wirkung: In dem Zauberreif ist ein Viertel der geistigen und
seelischen Essenz des Zauberkonigs Moruu’daal konserviert.
Hintergrund: Schon vor Urzeiten befreite sich der Zauber-
kénig Moruu’daal von seiner sterblichen Existenz, indem er
seinen Astralleib und seine Seelenkraft in vier Reife band.
Uber die Zeitalter hinweg konnte er so in verschiedenen
Inkarnationen in die Geschicke der maritimen Vélker ein-
greifen. Daher sind die Berichte tiber sein Wirken und vor
allem seine Erscheinung so unterschiedlich und vage — je
nachdem, welchen Korper er mit Hilfe seiner Seelenartefakte
okkupierte und wie viele Reife er auf sich vereinte: Die Fiille
seiner Macht und seiner Erinnerungen hingt mit der Einheit
der Artefakte zusammen.

Als er das letzte Mal im Jahre 997 BF gebannt wurde, ver-
steckten die aufstindischen Krakonier Wahjads die Zauber-
reife in den Ruinen von Lahmaria und stellten sie unter den
Bann einiger ihrer Goétter. Hier wurden sie von Darion Pali-

gen und Gul"Yuggor geborgen und einem neuen Wirtskdrper
liberantwortet.

Dadurch, dass die Helden einen der Zauberreife erbeuten
konnten, haben sie den Zauberkénig eines Viertels seiner
Macht beraubt — und halten den Schliissel zur Erkenntnis
in ihren Hinden, wie sie ihn im Finale des Abenteuers iiber-
winden kénnen.

Wert: 700 D / in gewissen Kreisen 2.000 D oder mehr, An-
hinger und Verbiindete des Zauberkonigs wiirden dafiir tiber
Leichen gehen

L

Der Reif des Zauberkonigs

Kategorie: Teil eines mehrteiligen Seelenartefakts
(INFINITUM)

Typ und Ursprung: Einfluss, Metamagie, Tempo-

e

ral, Verstindigung / unbekannt

Ausléser: Sobald der Reif angelegt wird, versucht
die Teilessenz des Zauberkénigs, die Kontrolle
tiber den Triger zu tibernehmen.

Astralenergie: 100/ 15

Thesis: unbekannt

Komplexitdt: +13 /7 Z{P*

L




Wirkende Spriiche: ein heutzutage unbekanntes Ritual
der Seeleniibertragung, am ehesten mit der SEELEN-
WANDERUNG zu vergleichen

Analyse-Schwierigkeit: +43 / +39 (Kristallomanten)

Intensititsbestimmung: +21/ +17 (Kristallomanten)

Analyse

@ Die verwendeten Metalle und Edelsteine lassen
sich mit einer gelungenen Probe auf Gesteinskunde
oder Magickunde (Artefaktherstellung) sowie Hiitten-
kunde (fir die Metalle) beziehungsweise Kristallzucht
(fiir die Edelsteine) identifizieren.

@ Der Reif wurde mit einem INFINITUM geschaf-
fen, in einer unbekannten Reprisentation (die jener
der Zauber im Diamant des Zauberkénigs (Seite 31),
in der Sphdire der Wogen und im Reif der Wellen ent-
spricht, wenn der Held diese bereits analysiert hat). (1
ZfP*) Das Artefakt enthilt eine hochkomplexe Mat-
rix aus den Merkmalen Einfluss, Metamagie, Temporal
und Verstindigung und ist offenbar beseelt. Die Arte-
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faktseele striubt sich gegen die Analyse. (4 ZfP*) Die
Artefaktseele ist ungewdhnlich stark, es scheint sich
jedoch nur um einen Teil einer groBeren Essenz zu
handeln. (8 ZfP*) Zu dem Reif gehoren drei weite-
re, identische Artefakte, die gemeinsam eine bewusste
Seelenessenz bilden. (I3 ZfP*) In dem Reif sind 15
pAsP gespeichert. (I5 ZfP*) Der Name des Wesens,
dessen Essenz hier gebunden ist, lautet: Moruu’daal.

(19 ZfP¥)

Entzauberung

@ Das Artefakt ist mit profaner Krafteinwirkung nicht
zu beschidigen (Unzerbrechlichkeit). Gegen Schadens-
magie, elementarmagische oder dimonische Attacken
besitzt es 100 Strukturpunkte bei einer Hirte von 30.
@ Die Entzauberung mit einem DESTRUCTIBO
ist schwierig (Probe +37) und kostenintensiv (50 AsP,
davon 3 permanent), aber moglich.

@ Eine PurcaTiON (Grad III, WdG 260) muss min-
destens 10 LkP* erzielen, um den Reif auszubrennen.

i3

BEGIERDEND vnID VERSUCHUNGEI:
Das SpieL mitT pEm REIF DES
ZAUBERKOTMIGS

Da der erbeutete Reif ein Viertel des Astralleibs und der
Seelenkraft des Zauberkénigs in sich trigt, ist der Besitz
ein gefihrliches Unterfangen. Auf der einen Seite kann das
Artefakt helfen, den unheimlichen Feind zu verstehen, und
ldsst sich gegen ihn verwenden. Auf der anderen Seite spiirt
Moruu’daal den verlorenen Reif und ein Triger lduft Gefahr,
dem Zauberkonig zu erliegen.

IMorvvU’'DAALS BEGEHREDI

Solange ihm der Reif fehlt, muss Moruu’daal auf ein Vier-
tel seiner Zaubermacht und seiner Erinnerungen verzich-
ten. Unabhingig von den Aufgaben, die Paligan fiir ihn
bereithilt, wird er versuchen, das Artefakt zuriickzuerlan-
gen. Solange sich die Helden im Besitz des Reifs befinden,
laufen sie stindig Gefahr, durch Moruu’daal aufgespiirt zu
werden, der jedoch vor allem seine Schergen aussendet, um
ihnen den Armreif zu entwenden. Seien Sie nicht zu riick-
sichtsvoll mit den Helden: Wenn sie sich ungeschickt an-
stellen oder leichtsinnig sind, kann der Reif schnell wieder
verloren sein.

Moruu’daal spiirt den verlorenen Reif auf eine Entfernung
von 15 Meilen (auf 150 Meilen, sollte sich das Artefakt unter
den Wogen des Perlenmeers befinden). Gegen dieses Fern-
gespir kénnen sich die Helden schiitzen: Ein Behiltnis aus
Koschbasalt reduziert pro Finger Dicke das Ferngespiir um 1
beziehungsweise 10 Meilen, eine massive Eisentruhe halbiert
es. Wird ein solches Behiltnis mit einem Zeichen des versperr-
ten Blicks (WdA 151) versehen oder befindet sich das Arte-

fakt im Wirkungsbereich dieses Zauberzeichens, sinkt das

Ferngespiir um RkP* Meilen. Ahnlich wirkt ein SCHLEI-
ER DER UNWISSENHEIT, der es um ZfP*+AsP Meilen
senkt. Sinkt es dadurch auf 0, kann Moruu’daal es gar nicht
mehr spiiren.

DEeEn REiF VERWENDEN

Das Ferngespiir wirkt ebenso in die andere Richtung, wenn
ein Held den Armreif trigt und ihn sich untertan machen
kann. Dazu muss ithm eine Selbstbeherrschungs-Probe +8
gelingen, die auch fillig wird, wenn er den Reif wieder ab-
legen mochte, und die einmal pro SR abgelegt werden darf.
Sobald er den Reif trigt, versucht die Artefaktseele, ithn zu
iibernehmen. Um sich der geistigen Besessenheit zu erwehren,
muss ihm eine Probe +8 auf (MU/2)+MR gelingen. Miss-
lingt diese, tibernimmt Moruu’daals Teilessenz die Kontrolle
iber den Helden (siche unten). Es wird jede SR aufs Neue
geprift, welches Bewusstsein die Oberhand hat. Mit jeder
Probe steigt der Zuschlag um 1 Punkt. Sollte der gesamte
Probenzuschlag héher als die MR des Helden sein, wird sein
Geist dermafen an den Rand gedringt, dass er sich gegen die
Besessenheit nicht mehr wehren kann.

Mitden Zaubern SENSIBAR (Artefaktempathie) und BLICK
IN DIE GEDANKEN kann ein Held Einblick in die Arte-
faktseele erhalten. Beide Proben sind um 8 Punkte erschwert,
der BLICK IN DIE GEDANKEN aufgrund der Fremdar-
tigkeit um 4 zusitzliche Punkte. In beiden Fillen muss der
Held mit der Selbstbeherrschungs-Probe dem Drang widerste-
hen, den Reif anlegen zu wollen.

Die Krifte des Reifs

Neben dem Ferngespiir kann der Triger den Reif wie einen
unempfindlichen Zaubertalisman (WdA 87) nutzen und wie
ein Freizauberer (WdZ 44) magische Effekte der Merkmale



Beschworung, Einfluss, Umwelt und Wasser generieren. Da der
Held nur auf einen Teil von Moruu’daals Macht zurtickgrei-
fen kann, sind die Auswirkungen beschrinkt und bewegen
sich im Rahmen von 7+1W3 ZfP* bei Kosten von 1W6 bis
3W6 AsP. Er kann neben seinen eigenen AsP auf die 100 AsP
des Artefakts zuriickgreifen (jedoch erst, wenn seine eigene
AE aufgebraucht ist).

Der HELD ITTORDA

Ein von Moruu’daal besessener Held ist eine Meisterperson,
die von Thnen gefiihrt werden sollte (es sei denn, Sie wollen
die Gruppe tiuschen und der betroffene Spieler spielt mit).
~Morda“ — wie der Besessene sich selbst bezeichnen wiirde
und im Folgenden fiir ihn als Bezeichnung in Abgrenzung zu
Moruu’daal verwendet — ist verwirrt und sich seiner Unvoll-
stindigkeit bewusst. Er spiirt die Existenz seines restlichen We-
sens und strebt danach, sich mit ihm zu vereinen. Anfinglich
wird er versuchen, méglichst schnell zu entkommen und sich
ins Meer zu stiirzen, bei erneuten Besessenheiten beginnt er,
aus Fehlern zu lernen, und versucht, seine Wichter* zu hinter-
gehen. Er zaubert mit der AE seines Wirts und — wenn dieser
keine hat oder sie aufgebraucht ist — mit der Artefakt-AE. Sinkt
diese auf Null, fillt die Artefaktseele in einen Schlaf, bis sie
mindestens 1 Punkt regeneriert hat (Regeneration: 2ZW6 AsP/
Tag zuziiglich einer moglichen Regeneration des Trigers).

Mordas Erinnerungen

Ein besessener Held teilt Bruchstiicke von Mordas Erinne-
rungen, zudem kénnen die Helden magisch mit dem Artefakt
kommunizieren oder einen gefangenen Morda verhéren:

@ Die Seele nennt sich Morda, Prinz von Lahmaria. Als
rechtmiBiger Herrscher des Krakenthrons von Yal-Zoggot
wurde er verraten und von Aufstindischen vertrieben.

@ Morda hat kein konventionelles Verstindnis von Zeit.
Wenn er spricht, wirft er wahllos die Zeiten durcheinan-
der. Die Erinnerungen an Moruu’daals Herkunft und
donenlange Geschichte, die immer wieder von Jahrtau-
senden des Schlafes und jahrzehntelange Teilexistenzen
durchbrochen ist, sind stark fragmentarisch und passen
sich menschlichen MaBstidben an. Stellen Sie Morda eher
als verfemten Prinzen im Exil dar (Modell: Romin Gala-
han). Er vermischt Erinnerungen an Lamahria (sein un-
tergegangenes Reich) und Wahjad, sein Krakenthron steht
mal an Land, mal am Meeresgrund. Er spricht nicht von
Géttern, die sein Reich haben untergehen lassen, sondern
von fremden Koénigen. Als einzige Goéttin kennt er die
Grundmutter, der alles entspringt und fiir die er keinen
anderen Namen hat.

@ Mit Hilfe des blinden Propheten der Grundmutter
wird Morda nach Yal-Zoggot zuriickkehren und seinen
Thron zuriickerobern. Der Prophet wird iiber dem Meer
herrschen, Morda unter dem Meer.

@ Bahamuth wird das Tor des Nebelmeisters verschlin-
gen und die dunklen Stréme der Grundmutter werden die
Wiedergeburt von Mordas Reich mit sich bringen.

@ Morda sah sein Schicksal in den griinen Feuern von
Shaa’nas’baar (Magiekunde: die die heutige Dimonologie
mit dem Dimonen Heskatet in Verbindung bringt): Um
die Zeiten umzukehren und neu zu schaffen, was unter-
gegangen ist, begrub Morda seinen Kérper in einem Sarg
aus Kristall und wurde zum Schatten unter den Wellen.



RECHERCHE

»Dass der werte Kollege diese Meinung vertritt, ist landliufig
bekannt, doch erlaubt mir, Euch die Liicken in seinem Wissen
aufzudecken.”

—ein gelehrter Informant im Gesprich mit den Helden

Die Informationstriger (siche Tabelle unten) sind in vier Ka-

tegorien eingeteilt:

0 Unwissend: Die Quelle besitzt keinerlei nennenswerte
Informationen, kennt aber unter Umstinden das eine
oder andere Geriichz.

UBEMiCHT DER ImFORmMATiONMSTRAGER.

I  Informiert: Die Quelle kann auf einzelne Hintergrund-
informationen zuriickgreifen und kennt einige frei be-
stimmbare Geriichte.

II Eingearbeitet: Die Quelle kann den Helden alle Hin-
tergrundinformationen und dort angefiihrten Quelltexte
zuginglich machen, nach Meisterentscheid zudem ein
Spezialwissen.

III Spezialisiert: Die Quelle verfiigt generell tiber simtliche

Informationen seiner zugehérigen Gruppe, allerdings

kénnen Sie das Spezialwissen aufteilen, wenn Sie regio-

nale Unterschiede hervorheben wollen.

Die nachfolgende Tabelle listet, sortiert nach den Stidten, potentielle Anlaufstellen der Helden mitsamt Ansprechpartner auf.

Die letzte Spalte verweist fiir weiterfithrende Informationen auf Seiten in diesem Band bezichungsweise anderen Publikationen.

Ort Institution/Gruppe  Name Titel Kategorie  Quellen
Bandur Efferd Abdelbahr Effendi Bey / Bewahrer von Wind und Wogen | Erste Sonne 139
Elburum Efferd Mutter Delphinya Bewahrerin von Wind und Wogen 0 Erste Sonne 119
Hesinde Deliah Alama Hohe Lehrmeisterin | Erste Sonne 120
Peraine Mutter Alina Hiiterin der Saat 0 Erste Sonne 120
Phex Salamon ibn Dafar Mondsilberwesir | Erste Sonne 119
Festum Efferd Vanjescha Karjensen Meisterin der Brandung | Schwarzer Bir 152
Efferd (Swafnir) Sveigard Eindarasdottir Geweihte des Swafnir | Schwarzer Bir 92
Hesinde & Erzwissensbewahrer/in & WdG 88
Hesinde (Draconiter) ~ Waulfhelm Tannhauser Erzabt | Schwarzer Bir 152,
Pilgerpfade 85
Magier Jaunava Dagoneff Spektabilitat | Schwarzer Bar 153,
HaM 97
Peraine & Hiiter/in der Saat & Schwarzer Bir 97
Phex Permine ter Siveling Vogtvikar Il Schwarzer Bar 101
Phex Shabra al’Shaya Mondsilberwesira 0 Schwarzer Bir 94
llsur Efferd Tobor Frengammer Bewahrer von Wind und Wogen Il Schild 103
Peraine Leatmon Phraisop der Jiingere Diener des Lebens Il Schild 154
Kannemiinde Efferd & Bewahrer/in von Wind und Wogen & Raschtul 44
Phex Gari Surjeloff Vogtvikarin | Raschtul 44
Khunchom Efferd Asheibith saba Perhiman Bewahrerin von Wind und Wogen 1] Erste Sonne 74
Hesinde Hiradiel ibn Sindh ay Uru’Achin ~ Erzwissensbewahrer | Erste Sonne 146
Hesinde (Draconiter)  Kerime al’Kadim Erzabtissin Il Erste Sonne 146,
Pilgerpfade 84
Kor Yorgaine al’Samandra Hiiter des Kodex Il Erste Sonne 146
Magier Khadil Okharim Spektabilitit Il Erste Sonne 145,
HmW 80
Peraine Perestan Hiiter der Saat 0 Erste Sonne 80,
Grabrduber 41
Phex Feruzef al’Perhi Vogtvikar 1] Erste Sonne 76
Llanka Efferd Fasina A’'Orhima Bewahrerin von Wind und Wogen Il Erste Sonne 121
Hesinde Imion Klingenhofer Hoher Lehrmeister 0 Erste Sonne 122
Peraine Mutter Nahaban Hiiterin der Saat 0 Erste Sonne 122
Mendena Hesinde Jasina Melenaar Erzmagisterin | Schattenlande 104
Neersand Efferd Jesidoro de Sylphur Bewahrer von Wind und Wogen Il Seite 22
Magier Gritten Raudups Spektabilitat | Schwarzer Bir 156,
HmW 117
Peraine Ertzel Nagragski Hiiter der Saat | Schwarzer Bir 88
Perricum Efferd Elidane Mondreios Bewahrerin von Wind und Wogen | Schild 142
Hesinde Makil ay Daren’Far Hoher Lehrmeister Il Schild 142



Ort Institution/Gruppe  Name
Perricum Hesinde (Draconiter)  Perval Groterian
Magier Olorand von Gareth-Rothenfels
Magier (Graue Stibe)  Tarlisin von Borbra
Phex &
Sardosk Hesinde llsewunde vom Berg
Sinoda Magier Hesindajida von Tuzak
Stidwall Efferd Koj von Vallusa
Thalusa Efferd Faramud ibn Benayman
Tuzak Efferd (Swafnir) Norri der Starke
Vallusa Efferd Jella Guryek
Hesinde (Draconiter)  Dhelia dela Tiranak
Magier (Graue Stibe)  Llezean von Yyoffrynn-Thama
Peraine Vater Wlahelm
Zorgan Efferd Khorena Mondreios
Hesinde Yathila saba Yeshima
Magier Methelessa ya Comari
Peraine Shalinde Krétenbrugger
Phex Oya Jadira Muktur(in

Titel Kategorie  Quellen

Abt I} Schild 168,
Pilgerpfade 82

Spektabilitit | Schild 168,HaM 178

Hochmeister Il Meister der
Damonen 169

Vogtvikar/in & Schild 142

Schattenlande 119,
Seelenschatten 17

Hohe Lehrmeisterin |

Spektabilitat | Schattenlande 170,
HmW 165

Bewahrer von Wind und Wogen | Seite 96

Meister des Flusses 1] Seite 121

*) Von offizieller Seite nicht benannt. Das zur Verfiigung stchende Wissen ist Meisterentscheid.

Geweinte vnp TempreL

Die Efferd-Kirche

Der Alte Gott ist der Feind Charyptoroths. Es ist daher na-
heliegend, dass die Helden sich an seine Geweihten wenden
werden. Gleich drei Metropoliten (Festum, Zorgan, Thalu-
sa) wirken an der Ostkiiste, doch nicht alle sind tief in die
Mpysterien des Kultes eingeweiht.
Hintergrundinformationen: H1-2 (Darion Paligan), H6-8, H10
(Charyptoroth), H15 (Moruu’daal), H16 (Wahjad), H20; Q1
Spezialwissen: S1 (Darion Paligan), S4, S6, S8 (Charypto-
roth), S13 (Wahjad), S19; Q4, Q6

Kosten: keine, sobald die Geweihten die Dimension der Er-
eignisse begreifen

Empfehlungen: andere Tempel des Efterd, Kontakte zu den
Efferdbriidern und anderen Kapitinen

Die Hesinde-Kirche

Die Hesinde-Kirche ist in vielerlei Belangen ein Hort des
Wissens und sicherlich eine wichtige Anlaufstelle fiir die
Helden. In Festum und Khunchom sitzen an der Ostkiis-
te jeweils ein Erzwissensbewahrer, die wahre Macht liegt
jedoch beim einflussreichen Draconiter-Orden. Die beste
Quelle ist der Perricumer Draconiter-Hort Portlas Canyziad,
der sich auf Seefahrt im Allgemeinen und die Blutige See im
Besonderen spezialisiert hat.

Geweihter des Swafnir 0 Schattenlande 181
Bewahrerin von Wind und Wogen | Schwarzer Bir 160
Prizeptorin 1l Schwarzer Bir 105,
Blutige See 10
GroBmeisterin | Schwarzer Bir 160,
Blutige See 10
Hiiter der Saat | Schwarzer Bar 105
Meisterin der Brandung Il WdG 61
Hohe Lehrmeisterin | Erste Sonne 126,
Michte des
Schicksals 97
Spektabilitit 0 Erste Sonne 155,
HaM 211
Hiiterin der Saat 0 Erste Sonne 128
Vogtvikarin Il Erste Sonne 127
VERBUNDETE:

DiE BRUDERSCHAFT

s E von Winp viob WoOGEN

Zwolf Tempel des Efferd, darunter drei Metropoli-
tensitze, finden sich in den Hifen der Ostkiiste. Da
der Kampf gegen die Blutige See in den letzten Jah-
ren zu einer wichtigen Aufgabe fiir die Geweihten
geworden ist, werden die Helden hier groftmogliche
Unterstiitzung erfahren, vor allem in Gestalt von In-
formationen, Segnungen und Vermittlungen zu Ka-
pitinen sowie Werften (wenn das Schift der Helden
eine dringende Instandsetzung benétigt).

Nach Meisterentscheid kénnen einzelne Tempel den
Bund der Wogen in der Seeschlacht im Selemgrund mit
eigenen Schiffen unterstiitzen. Als karmale Unter-
stiitzung wird die Meisterin der Brandung Vanjescha
Karjensen mit Pjotrew segeln, ihre Amtskollegin Kho-
rena Mondreios kann sich mit weiteren Geweihten an
Bord moglicher aranischer Schiffe im Biindnis der

Helden befinden.



Hintergrundinformationen: H1, H3 (Darion Paligan), H5,
H7-11 (Charyptoroth), H13-14 (Moruu’daal) H15-16 (Wah-
jad), H17-19 (Isiriel); Q4, Q6, Q8

Spezialwissen: S1 (Darion Paligan), S2-3 (Bahamuth), S4-8
(Charyptoroth), S11-12° (Moruu’daal), S14-15 (Wahjad),
S17-18 (Isiriel), S20; Q1-3, Q5

Kosten: mittel; Spenden und Wissensaustausch
Empfehlungen: andere Tempel der Hesinde und Horte der
Draconiter, Magierakademien

Die Phex-Kirche

An die Geweihten des Listigen denkt man vielleicht nicht
zuerst, wenn man nach Wissen tiber Charyptoroth forscht,
doch war es der Nebelmeister, der die Pforte von Wahjad
versiegelte. Zudem kénnen die Geweihten — wie so oft — als
Joker fungieren und neben dem hier aufgefihrten Wissen
tiber zusitzliche Informationen verfiigen. Gegen den ent-
sprechenden Preis, versteht sich.
Hintergrundinformationen: HI1-2, H4 (Darion Paligan),
H8, H10, H12 (Charyptoroth), H14 (Moruu’daal), HI5
(Wahjad) H20; Q7

Spezialwissen: S6 (Charyptoroth), S13 (Wahjad), S18 (Isi-
riel)

Kosten: hoch; mittlere bis groBere Gefallen, Informations-
austausch

Empfehlungen: Hesinde- und Efferd-Kirche

Die Peraine-Kirche

In Aranien und Tobrien besitzt die Peraine-Kirche groBen
Einfluss, die Insel Frithlingsstrand ist ein Sanktuarium der
Gottin inmitten der Blutigen See. Trotzdem verfiigt der Kult
tiber nur rudimentires Wissen.

Hintergrundinformationen: H6, H8 (Charyptoroth)
Spezialwissen: S20

Kosten: gering; milde Gaben und kleinere Spenden
Empfehlungen: Hesinde- und Efferd-Kirche

Die Kor-Kirche

Je mehr sich den Helden die Rolle Krakons als Widersacher
Charyptoroths offenbart und sie Beziige zu Kor ziehen, des-
to wahrscheinlicher werden sie sich an die Kirche des Herrn
der Schlachten wenden. Allerdings sind sie einem Mysterium
auf der Spur, von dem der heutige Kult nicht einmal ahnt.
Hintergrundinformationen: H3 (Darion Paligan), H8, H10
(Charyptoroth), H16 (Wahjad)

Spezialwissen: S3 (Bahamuth)

Kosten: mittel

Empfehlungen: Drachenei-Akademie, Rondra-Kirche

Die anderen Kulte der Zwélfe

Wiihrend die Geweihten der Rondra Wissen zum Kampf
gegen Dimonenarchen beisteuern kénnen (H10) und Ge-
schlossenheit angesichts des ddmonischen Feindes zeigen,
kénnen die anderen Kirchen nicht viel zu der Suche der
Helden beitragen.

MaGiER VIID ARADEMIEN

Der Bund des Weilen Pentagramms

Die einzige weiBe Magierakademie an der Ostkiiste befindet
sich in Perricum. Die dortigen Exorzisten haben vor allem
praktische Ratschlige zum Kampf gegen Dimonen parat,
nach Meisterermessen kann jedoch ein dort behandelter,
verwirrter Geist liber zusitzliche Informationen verfiigen —
wenn es gelingt, an diese heranzukommen.
Hintergrundinformationen: H3 (Darion Paligan), H5-8, H10-
11 (Charyptoroth), H13 (Moruu’daal), H16 (Wahjad), H17-18
(Isiriel); Q3 (wird nicht jedem zugiinglich gemacht), Q8
Spezialwissen: S1 (Darion Paligan), S2-3 (Bahamuth), S4, S8
(Charyptoroth), S13 (Wahjad); Q4, Q9 (indiziertes Exemplar)
Kosten: hoch, fir WeiBmagier und Geweihte gering;
Schwarzmagier werden abgewiesen

Empfehlungen: Kirchen der Zwslfgotter

Die GroBe Graue Gilde des Geistes

Von Neersand und Festum im Norden, iiber Zorgan und
Khunchom im tulamidischen Raum bis hin zu Sinoda auf
Maraskan gibt es fast ein halbes Dutzend Zauberschulen
der Grauen Gilde an den Kiisten des Perlenmeers, die in der
Thematik unterschiedlich visiert sind. Am Besten weils man
in Khunchom Bescheid, das Wissen hier basiert jedoch auf
den Erfahrungen der Sulman al’Nassori.

Der Orden der Grauen Stibe zu Perricum (kurz: ODL;
WdZ 263) ist Teil der Grauen Gilde. Unter ihrem Hochmeis-
ter Tarlisin von Borbra haben sie sich einen Ruf als entschlos-
sene Kdmpfer wider die Finsternis erworben und weisen eine

WURZELZEICHEN

Die Beine eines Ma’ha’tam hinterlassen an der Stelle,
an der sie das Wasser beriihrt haben, weifie Salzspuren
und 6lige Schlieren, bisweilen zucken kleine Blitze in
diesen Flecken. Magier bezeichnen dieses Phinomen
als Wurzelzeichen' und ordnen es je nach Frische und
Intensitit in fiinf Kategorien von I (offensichtliches
Zeichen) bis V (kaum wahrnehmbares Zeichen) ein.
Um ein Wurzelzeichen zu entdecken, ist eine Sinnen-
schérfe-Probe nétig, die um die Kategorie sowie um
einen Punkt je 50 Schritt Entfernung erschwert ist.
Die Z{P* eines OCULUS ASTRALIS oder ODEM
ARCANUM (Varianten Sichtbereich oder Umgebung)
erleichtern die Probe, sofern das Wurzelzeichen in-
nerhalb der Reichweite des Zaubers liegt.

Mit Hilfe der SF Signaturkenntnis und mindestens
8 ZtP* in der Analyse lisst sich die magische Sig-
natur des Wurzelzeichens entschliisseln und einer
bestimmten Arche zuordnen. Die Sulman al’Nassori
verfiigt mittlerweile tiber einen umfassenden Katalog
der Wurzelzeichen aller hinreichend bekannten Di-
monenarchen.



profundere Kenntnis der Materie auf als die meisten Akade-
mien, die sie schiitzen.

Hintergrundinformationen: HI1-4 (Darion Paligan), H5,
H7-8, H10-11 (Charyptoroth), H13-14 (Moruu’daal), H15-
16 (Wahjad), H17-19 (Isiriel); Q4, Q6, Q8

Spezialwissen: S1 (Darion Paligan), S2-3 (Bahamuth), S4-
6, S8 (Charyptoroth), S11-12 (Moruu’daal), S13, S15 (Wah-
jad), S18 (Isiriel); Q2-3, Q5, Q9

Kosten: mittel

Empfehlungen: andere Akademien der Grauen Gilde, teil-
weise Tempel der Hesinde

Die Bruderschaft der Wissenden

Um an das Wissen der Schwarzmagier zu gelangen, miissten
die Helden sich weit in den Stiden nach Meridiana begeben.
Das Abenteuer sicht dies eigentlich nicht vor. Sollten die
Helden dennoch den Weg auf sich nehmen oder auf einen
reisenden Schwarzmagier treffen, entscheiden Sie nach ei-
genem Ermessen, welche Informationen sie gewinnen. Da-
runter kann sich durchaus Spezialwissen befinden, das die
Helden bisher tiberschen haben.

GERUCHTE vniD GEHEIimMIIiSSE

Die Informationen, an die die Helden wihrend ihrer Recher-
chen gelangen konnen, teilen sich in drei Kategorien: (G)
eriichte (sind nahezu iiberall aufzuschnappen), (H)inter-
grundinformationen (sind nur von bestimmten Personen
oder Institutionen zu erhalten) sowie (S)pezialwissen (das
sehr rar gestreut ist).

GerUcHTE (G)

Sie kénnen die Geriichte, die eine Meisterperson weiterzuge-

ben weil} oder die in einem Hafen kursieren, mit IW20 be-

stimmen oder frei aus der folgenden Liste auswihlen. Fiih-
len Sie sich frei, die Aussagen zu variieren, eigenen Tratsch
zu erfinden und die Liste um Berichte aus der aventurischen

Gegenwart zu erginzen.

I Der Zauberkonig Morda ist ein Brabaker Kinderschreck.
(teilweise wahr)

2 In den letzten Jahren wurde wiederholt eine fliegende
Diamonenarche liber dem Perlenmeer gesichtet. (wahr)

3 Darion Paligan plant die Errichtung einer umspannenden
Kirche zu Ehren seiner Erzdamonin, ein niederhollisches
Zerrbild der Efferd-Kirche, mit sich selbst als Patriar-
chen. (falsch)

4 El Harkir ist seit Jahren verschwunden und vermutlich tot.
(wahr) a) Er ging den Al'Anfanern ins Netz./ b) Er been-
dete sein Leben auf den Blutaltaren der Fiirstkomturei. /
c) Dagon Lolonna nahm grausame Rache an ihm./ d) Er
befindet sich in den Handen von Darion Paligan / €) von
Arachnor von Shoy’Rina./ f) Sein (Zieh)Sohn Ben Harkir
ermordete ihn und tibernahm sein Schiff. (keines davon ist
wahr)

5 1030 BF verlor der blutriinstige Vrak eine Schlacht ge-
gen die Sulman al’Nassori. Davon hat er sich nicht mehr
erholt: Der alte Hai hat seinen Biss verloren. (wahr)

6 Vrak bereitet einen Schlag gegen Dagon Lolonna vor, um
sich die Fiihrung iiber den Bund der Schwarzen Schlange
zuriickzuholen. (falsch)

7 Dagon Lolonna hisst seine giftgriinen Segel iiber dem
Perlenmeer. (wahr) Er a) musste aus Meridiana fliehen,
weil er sich mit Al'Anfa angelegt hat (falsch) / b) hat sich
Darion Paligan angeschlossen (falsch) / ¢) macht Jagd auf
Vrak und seine Knochenotta. (wahr)

8 Ein junger Novadi mit Namen Ben Harkir ist der neue
Kapitan von Rastullahs Zorn. (wahr)

9 Im Rondra 1034 BF uberfiel der elburische Wiirger die
Rabenkrone, ein tulamidisches Pilgerschiff. Eigenhandig
erdrosselte er den Kapitan und Kaplan, lieB die Frauen
schanden und die Gefangenen in die Sklaverei verkaufen.
Wer auf seinem Schiff keinen Platz mehr fand, wurde
zusammen mit der Rabenkrone verbrannt. (wahr)

10 Im letzten Herbst hat Admiralin Praiadanya Seridarez
eine Strafflottille in eine schwere Niederlage gefiihrt.
Nur ein Eingreifen ihrer aranischen Amtskollegin
Peliope von Rathmos verhinderte die vollige Auslo-
schung. (wahr)

Il Die Perlenmeerflotte kommandiert zur ZeitVizeadmrial
Ernbrand von Hardenfels. (wahr) Praiadanya Seridarez
a) wurde strafversetzt / b) ist zu den Araniern liberge-
laufen / c) ist tot. (nichts davon ist wahr)

12 Anfang 1035 BF wurde Hakon von Sturmfels, Kapitan
der Admiral Vikos, zum Konteradmiral der Perlenmeer-
flotte bestallt, nachdem sein Vorginger abberufen wurde
— dieser hat sich wohl an den falschen Sackeln bedient.
(wahr) Der Herr von Sturmfels gilt als eifriger Kritiker
des Markgrafen. (wahr)

13 Der neue Konteradmiral Hakon von Sturmfels ist ein
alter Saufkumpan von Admiralin Praiadanya. (teilweise
wabhr; beide haben friher auf der Admiral Vikos gedient)
Mit ihm wird es nicht besser werden mit der Perlen-
meerflotte. (falsch) Zum Gliick ist Vizeadmiral von Har-
denfels davor!

14 Manchmal operieren Schiffe der garethischen Siidmeer-
flotte im Perlenmeer. (wahr)

I5 Das Handelshaus Marix gehort zu den vermogendsten
und erfolgreichsten Perricums.Von den Paligans abwarts
bezieht bei denen jeder Waren aus dem Siiden. (wahr)

16 Olar Marix hat einen Pakt mit Tasfarelel geschlossen.
(falsch)

17 Der Schwarze General von Al'Anfa lasst eine Armada
bauen, um damit Tobrien anzugreifen und sich mit dem
groBten Feldherrn aller Zeiten zu messen. (falsch)

18 Haffax wirbt um Pjotrew Hjolmen und hat ihm einen
Posten als Admiral in seiner Flotte angeboten. (falsch)

19 Haffax arbeitet an einem Biindnis mit Darion Paligan, um
das Mittelreich von Land und See zu verheeren. (falsch) /
1037 BF: Haffax’ Angriff auf das Mittelreich steht unmittel-
bar bevor. (falsch) / 1038 BF: Haffax’ angedrohter Angriff
ist ausgeblieben. (wahr) Der Fiirstkomtur ist angeschlagen
und befindet sich auf der Schwelle der Todes. (falsch)

20 Der Damonenmeister wird zuriickkehren, um Aventuri-
en ein drittes Mal heimzusuchen. Das Orakel von Neer-
sand hat es vorausgesagt! (falsch)
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HintfercrunpinrFormationen (H)

Darion Paligan

I Darion ist ein Sohn von Goldo Paligan. Der Grande
spricht nicht mehr iber ihn. (wahr)

2 Darion rief ein Biindnis von Archenkapitanen und
skrupellosen Piraten ins Leben, den Bund der Urtiefen.
(wahr) Zu diesem zahlen a) Chimena Ulgaal (wahr),
b) Starkad Eisenwind (wahr), c) Dagon Lolonna
(falsch), d) Vrak (falsch), €) Arachnor von Shoy’Rina
(falsch), €) Khyrene die Seelenpfanderin (wahr), f) die
echsischen Priester vom Friedhof der Seeschlangen
(wahr), g) der Yaganjunker (falsch).

3 Darion Paligan verfolgt keine anderen Ziele als jene
seiner Erzdamonin. Unter den Heptarchen muss er
als einer der Machtigsten gelten. (wahr)

4 El Harkir trieb Darion Paligan in die Fangarme Cha-
ryptoroths und gibt sich die Schuld dafiir. (wahr)

Charyptoroth / Meer der Finsternis / Ma’hay’tamim

5 Der Name ,,Charyptoroth® fiir die Unbarmherzige
Ersauferin entstammt dem Zelemja, wahrend das
Zhayad sie ,,Gal’lk’zuul* nennt. (wahr) Ebenfalls be-
kannt ist der Name ,,Globomong*, dessen Ursprung
unbekannt ist. (wahr)

6 Die Echsen verehren allesamt Hranngar und dies ist
Charyptoroth. (falsch)

7 Das Meer der Finsternis kann eine Umschreibung fiir
die Domiane Charyptoroths sein. (teilweise wahr)

8 Die groBten Unheiligtimer Charyptoroths befinden
sich an der Nordspitze von Rulat und an der Ostkiis-
te von Maraskan. (wahr)

9 Verehrungen der Erzdamonin findet man an allen
Kusten Aventuriens. Es gibt keinen anderen Fiirsten
der Niederhollen, der mehr Kulte kennt als Charyp-
toroth. (wahr)

10 Ma’hay’tamim vergehen, wenn das Herz der Damo-
nenarche vernichtet wird. (wahr)

Il Die Ma’hay’tamim werden mit jeder Generation de-
rischer. Der Odem der Erzdamonin ist somit in der
Plagenbringer und der Stadt aus der Tiefe am starksten.
(wahr)

12 In den Anfangstagen wurde ein flugfahiger Ma’hay’tam
geschaffen, der seinen Erbauern davonflog. (wahr)

Moruu’daal / Morda
13 Hinter dem Zauberkonig Morda verbirgt sich eine
friihe Inkarnation Borbarads aus einem anderen Zeit-
alter. (falsch)
14 Legenden lber Moruu'daal / den Zauberkonig Morda
findet man vor allem im Stiden Aventuriens. (wahr)

Woahjad

I5 Rakorium Muntagonus, Raidri Conchobair und Ru-
ban der Rieslandfahrer unternahmen 985 BF eine
Expedition, um das legendiare Wahjad zu finden.
(wahr)

16 Wahjad ist die Heimat der Krakonier. (wahr)

Isiriel / Hochelfen

17 Die Hochelfen errichteten sechs elementare Stadte,
die mit ihnen zusammen untergingen oder der Welt
entrickt wurden. Isiriel soll der Name der Stadt ge-
wesen sein, die dem Wasser geweiht war. (wahr)

18 Wenn Isiriel nicht auf Hoher See errichtet wurde,
muss es ein Binnenmeer gewesen sein. Und damit
kommt nur der Neunaugensee in Frage. (falsch)

19 Die Hochelfen Isiriels flohen auf das Meer und ver-
wandelten sich in Neckelfen. (teilweise wahr)

20 Die llderasch hat 1027 BF einen Matrosen aus dem
Meer gezogen, der behauptete, Neckelfen begegnet
zu sein. Rigbald war sein Name. (wahr)

SpeziaLwissem (S)

Darion Paligan

I Darion Paligan ist die derische Verkorperung der
Erzdamonin, durch ihn handelt sie. Sein Tod wird ihre
Plane zunichte machen, nur muss verhindert werden,
dass ein anderer Paktierer seiner Artefakte habhaft
wird, die ebenso Charyptoroths Anker in der Dritten
Sphare sind. (wahr)

Bahamuth

2 Bahamutbhs ist ein Teil der Vielleibigen Bestie. (wahr)

3 Als Teil des Omegatherions ist Bahamuths Ende seit
Rondras Eingreifen in Warunk besiegelt, doch mag sein
Vergehen noch Jahrzehnte oder Jahrhunderte wahren.
(wahr) Als Kreatur des Damonensultans besitzt er
Krifte, die selbst Gotter fiirchten mussen. (wahr)

Charyptoroth / Meer der Finsternis / Ma’hay’tamim

4 Die Echsen verehren die Erzdimonin unter dem Na-
men Charyb’Yzz als Gottin. (teilweise wahr; sie fiirch-
ten sie eher, als dass sie sie verehren)

5 Es gibt Berichte liber karmale Talismane der echsi-
schen ,Gottin‘ Charyb’Yzz aus vormenschlicher Zeit.
(wahr) Diese stammen aus einer Epoche, als die Achaz
noch Efferd verehrten, bevor sie sich den Damonen
zuwandeten. (falsch)

6 Globomong — und damit Charyptoroth — ist die ,Got-
tin‘ der Krakonier. (teilweise wahr; die ,Grundmutter*
ist die Hauptgottin der Krakonier, doch sie kennen in
ihrem Pantheon noch andere hohere Wesen)

7 Im antiken Elem stand der Tempel des ewigen Was-
sers, in dem die gottlichen Geschwister Charyb’Yzz,
Num’al’oru, Gal’k’zuul und Szintorai verehrt wurden.
(wahr)

8 Die ,,Wiedergeburt des Meers der Finsternis“ um-
schreibt das AufstoBen einer weiteren Pforte des
Grauens. (wahr) Diese liegt a) in der Charyptik
(falsch) / b) im Selemgrund (wahr) / €) unter dem
Bann des Unausweichlichen im Boronsgrund. (falsch)

9 Die Hornlibelle, so der Name des flugfahigen
Ma’hay’tam, ist zurlickgekehrt. Sie untersteht dem
Herold der Nachtblauen Herzogin. (wahr)



10 Der Herold der Nachtblauen Herzogin ist ein Thor-
waler, der sich als ,,Bezwinger Phileassons* bezeichnet
und das Schwert des Entdeckers tragt. Er zahlt fast 50
Winter, ist fiir einen Nordmann nicht sonderlich gro3
und hat rotblondes Haar. (wahr)

Moruu’daal / Morda

I I Moruu'daal ist ein machtiger Damon, der den Un-
tergang Lamahrias herbeifiihrte. (teilweise wahr;
Moruu’daal ist kein Damon, der Untergang des Konti-
nents aber eng mit ihm verwoben)

12 Apokryphe Quellen nennen Lamahria als Ort,an dem
sich das legendire Feuer von Shaa’naas’bar befand,
dessen Herrin die machtige Schicksalsdamonin Hes-
katet sein soll. (wahr) Besiegelte ihr Eingreifen Lam-
harias Untergang? (wer weil3?)

Woahjad

13 Wahjad ist das ,Yol-Ghurmak der Meere’, ein Ort, der
den Niederhollen naher ist als der Dritten Sphare.
(teilweise wahr)

14 Dass alle Krakonier den Erzdamonen huldigen ist
ebenso ein Aberglaube wie jener, der Gleiches iiber
die Achaz behauptet. (wahr) Viele von ihnen mogen
verloren sein, aber sicherlich nicht ein ganzes Volk.

I5 Wahjad beschreibt keine Stadt, sondern ein Reich, das
sich iiber Hunderte von Meilen auf dem Meeresbo-
den des Selemgrunds erstreckt. (wahr)

16 Das Zentrum von Wahjad ist die untermeerische
Stadt Yal-Zoggot. (wahr)

Isiriel / Hochelfen

17 Ysilia wurde auf den Ruinen des alhanischen Ysil’elah
errichtet. Doch vielleicht fanden die Alhanier dort
ebenfalls bereits die Reste einer anderen Kultur vor:
Ysilia, Ysil’elah, Isiriel — folgt man der Etymologie des
Namens, befand sich die Hochelfenstadt am oder im
heutigen Yslisee. (wahr)

18 Durch Phileasson erfuhren wir von den Inseln im
Nebel. Es mag sein, dass es weitere Enklaven in den
Weiten des Meeres gibt, die sich die Hochelfen
zum Schutz vor der sie bedrohenden Wirklichkeit
ertraumt haben. (wahr)

Weiteres

19 Bis 775 BF residierte der tulamidische Meister des
Flusses nicht in Thalusa, sondern in Unau. Dazwischen
war er am Mhanadi beheimatet. (wahr)

20 Die Feste Sassandra in Stidwall ist dlter als die mensch-
liche Besiedlung Tobriens. (wahr)
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Oprtionar:
Im ScHaTTED DER LAUBFLUGEL

Iskir Ingibjarsson (Seite 14) als Charyptoroths He-
rold spielt in diesem Band keine wichtige Rolle. Seine
Einbindung im Hintergrund greift alte Handlungs-
fiden auf, die in zukiinftigen Publikationen fortge-
sponnen werden. Sie kénnen aufihn und die Hornli-
belle problemlos verzichten, wenn Sie die Handlung
sonst tberfrachtet sehen. Ansonsten dienen die Ge-
riichte tiber eine fliegende Dimonenarche natiirlich
den Spekulationen der Helden.

Die wahre Identitit des Herolds kennt nur Darion Pa-
ligan, folgende Meisterpersonen kénnen allerdings eine
Beschreibung (S10) abgeben: Chimena Ulgaal, Dagon
Lolonna, Globoman Guryek, Khyrene die Seelenpfinde-
rin, Starkad Eisenwind, Tlalum Borkenfraf3, Tulmyrja
Mayysunya, Vrak sowie Xqal’zl’yssr. Da die Hornlibel-
le sich selten in Kiistennihe zeigt, kénnen vor allem
Schiffsbesatzungen von ihrer Sichtung berichten (G2).
AuBerhalb borbaradianischer Kreise wissen von ihrer
Existenz (H12) nur die Phex-Kirche und Sarastro Dork-
stern, in manchen gildenmagischen Kreisen wird tiber
die Méglichkeit eines fliegenden Ma’hay’tam spekuliert.
Die Nachricht ihrer Riickkehr (S9) hat sich mittlerweile
unter Charyptoroth-Jiingern herumgesprochen.

In den letzten Monaten hat die Hornlibelle die Ab-
sprache zwischen verschiedenen Zellen der Verschwé-
rung aufrechterhalten und hochrangige Paktierer
transportiert. Mittlerweile nimmt sich Iskir zuriick:
Er sieht sich selbst als Erwihlten und hasst es, sich
Darion unterzuordnen. Dass die Aufmerksamkeit des
Heptarchen nun anderweitig gebunden ist, gereicht
ihm zum Vorteil, sich zuriickzuziehen. So wird er
auch der finalen Schlacht fernbleiben.




DiE BLUTIiGE SEE

wDie Seefahrt sei sicherer geworden, aye? Du Landratte, du! Die
Seefahrt war immer schon ein Tanz mit dem Tod, egal auf wel-
chem der zwolf Meere, aye. Und nur, weil du das Grauen nicht
siehst, heifst es nicht, es wire nicht da, ayel”
—Dretfinger-Chavo zu einem Koscher Abenteurer,

gehort in einer Kaschemme in Mendlicum

In diesen Tagen ist die Blutige See nicht mehr Synonym
fiir ein riesiges, dimonisch verseuchtes Areal, auch wenn
sich dieser Begriff in den Kopfen vieler Aventurier fiir das
noérdliche und mittlere Perlenmeer festgesetzt hat. An-
ders als noch vor iiber zehn Jahren im Abenteuer Blutige
See steht sie fiir ein chaotisches Phinomen, das in be-
stimmten Regionen stirker oder schwicher auftritt, dabei
aber nicht minder gefihrlich ist. Der eigentliche Horror
der Blutigen See liegt nicht in einem massiven Auftre-
ten dimonischer Bedrohungen, sondern in ihrer Unbe-
rechenbarkeit, Heimtiicke und dem Umstand, dass es in
der Weite des Meeres kaum Méglichkeiten fir Rickzug
oder Rettung gibt.

Sehen Sie daher die nachfolgenden Seiten als Anregung zur
Ausgestaltung des Alltags auf dem Perlenmeer und setzen Sie
tibernatiirliche Phinomene wohldosiert ein. So bewahren Sie
das unheimliche Mysterium der Blutigen See und lassen den
Schrecken nicht alltéiglich werden. Je unsicherer die Helden
sind, ob eine Bedrohung echt oder eingebildet ist, desto tiefer
greift der Grusel.

WETTER

Wenn Sie das Wetter dem Zufall iiberlassen wollen, kénnen
Sie auf die nachfolgenden Tabellen zuriickgreifen. Den-
noch kénnen Sie fiir bestimmte Szenen drastische Wetter-
umschwiinge mit der chaotischen Natur der Blutigen See
erkliren.

WEeTTERLAGE

Bestimmen Sie mit 1IW20 die Wetterlage entsprechend der
Region Nordliches Perlenmeer (Festumer Bucht, Tobrische
See, Golf von Perricum) und Séidliches Perlenmeer (Maras-
kansund, Selemgrund), und benutzen Sie die Modifikatio-
nen, um Windstirke und Temperatur zu ermitteln.

Nordliches Perlenmeer
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IW20 Wetterlage Wind Temperatur

1-6 klar +2 +4

7-8 bedeckt +1 +3

9-10 neblig +0 +1

11-14  bedeckt, leichter Niederschlag  +2 +2

15-17 bedeckt, starker Niederschlag  +3 +0
starker Dauerregen +5 +1

18-20
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Siidliches Perlenmeer

e e e e S BT e e i o B g gt i e e R B, it

IW20 Wetterlage Wind Temperatur
1-6 klar +1 +6

7 schwiil, dunstig +0 +6

8-12 bedeckt +1 +1
13-16  bedeckt, leichter Niederschlag  +2 +3
17-19  bedeckt, starker Niederschlag ~ +3 +2

20 starker Dauerregen +5 +2
WETTERANDERVIIG

Dieser Wurf dient dazu, um zu bestimmen, wie und ob sich das
Wetter im Vergleich zum Vortag verindert hat. Addieren Sie in
der Tobrischen See und im Maraskansund +1 zum Warf; in der
Nihe von Unheiligtimer und Gebieten der Blutigen See +2.

R T e e - ST v i S e

IW6 Wetteranderung

1-3 keine Veranderung im Vergleich zum Vortag

4 leichte Wetteranderung: Wiirfeln Sie zweimal fiir das
neue Wetter und nehmen Sie das Ergebnis, das dem bis-
herigen Zustand naher ist.

5 Wetterumschwung: Ermitteln Sie das Wetter neu.

6-8  schneller Wetterumschwung: Das Wetter andert sich ra-
sant. Ermitteln Sie das Wetter neu.
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WinpsTARKE vnip TEmMPERATUR

In Wirkungszonen der Blutigen See wiirfeln Sie einen zu-
sitzlichen W6: Ungerade Augenzahlen werden subtrahiert,
gerade Augenzahlen addiert.
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IWé6+Mod. Windstirke

1-3 Flaute

4 laues Liftchen

5 leichte Brise

6 frische Brise

7 steife Brise

8 Sturm

9-10 starker Sturm

11+ Orkan

IWé6+Mod. Temperatur

| sehr kalt

2 kalt

3-4 kihl

5-6 normal entsprechend der
Durchschnittstemperatur

7-8 warm

9 sehr warm

10 hei3

11+ sehr heiB
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BESOODERE PHATOMENE

Zwar wirken die charyptiden Krifte nicht mehr so
fleckendeckend wie in den ersten Jahren, doch immer
noch verduBert sich die Gefahr und Unberechenbar-
keit der Blutigen See in spontanen, chaotischen Phi-
nomenen.

Springwellen stellen vor allem fir kleine Boote eine
Gefahr da, wihrend Wiirgewellen selbst nach Op-
fern auf dem Deck groBerer Schiffe greifen (AT 10,
TP 1W6+1 (Wiirgen)). Als Zorn der Ersduferin
kennt man bis zu dreiBig Schritt hohe Wellen, die
einzig Didmonenarchen verschonen und schon gan-
ze Galeeren in die Tiefe gerissen haben. Gerade in
der Nihe der Unheiligtiimer kénnen aus dem Nichts
schwere Stiirme die Seefahrt zu einem gefihrlichen
Tanz auf den Wellen machen. Der griinliche Pesto-
dem steigt bei Flaute aus dem Meer auf und legt sich
klamm und schleimig auf Planken, Taue und Mat-
rosen (1IW6 SP/SR sowie je 1 Punkt Abzug auf IN|
GE, KO und Sinnenschirfe; bei einer misslungenen
Selbstbeherrschungs-Probe hat der Helden den Odem
zu tief eingeatmet und erkrankt an der Blauen Keu-
che; WdS 154).

Als eine dimonische Perversion des Sankta-Elida-
Feuers gelten die Funken der Niederhéllen, die Ta-
kelage und Segel in Brand setzen kénnen und hiufig
von Geistererscheinungen und Irrlichtern begleitet
werden. Eher ekelerregend ist der Blutregen, wenn
sich am Himmel Risse in den Limbus 6ffnen. Es
heiBt, dass dann die Opfer niederhéllischer Mahlstrs-
me (oder besser: was von ihnen geblieben ist) zuriick
in die Dritte Sphire gespien werden (Schreckgestalt
II).

Die groBten Gefahren gehen — neben den Stiirmen —
von ddmonisch belebten Tangfeldern und Mahlstro-
men auf; die einen Durchmesser von fiinf bis fiinfzig
Schritt aufweisen koénnen, jedoch selten linger als
eine halbe Stunde Bestand haben.

BEGEGNUNGEND vnbD EREIGIISSE

Verstehen Sie die nachfolgenden Tabellen als Anregungen,
aus denen Sie frei auswihlen oder den Wiirfel entscheiden
lassen konnen. Sie miissen es nicht jeden Tag auf Hoher See
zu einer Begegnung oder einem Ereignis kommen lassen.
Wenn der Zufall entscheiden soll, wiirfeln Sie IW6, ob We-
senheiten und Meerbewohner (1), andere Schiffe (2), Treibgut
(3) oder Ereignisse an Bord (4) dem Schiffsalltag eine unvor-
hergesehene Wendung bringen oder schlicht nichts Besonde-
res (5-6) geschieht.

WEeSENHEITEND vnnD ITIEERBEWOHNER_
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IW20 Begegnung

| Aus dem Wasser erhebt sich der gewaltige Panzer
einer Drachenschildkrote (Efferd 41). Sollten die
Helden mit dem uralten Wesen Kontakt aufneh-
men konnen, konnen Sie ihnen einen verschlissel-
ten Hinweis zukommen lassen.

2 Eine Gruppe Efferdstiimmler (ZooBotanica 79)
wird gesichtet. Die Seefahrer nehmen dies als
gliickliches Zeichen und tatsachlich widerfahrt
den Helden an diesem Tag eine positive Wendung.

3 Ein Schwarm Perldrachen (ZooBotanica 84) er-
hebt sich von einer zerkliifteten Felsenkiiste mit
schimmernden Schwingen majestatisch in die Luf-
te und taucht auf der Jagd nach Fischen in die Flu-
ten. Das Schiff der Helden mag dabei das Interesse
eines besonders neugierigen Exemplars wecken.

4 Trimmer im Wasser zeugen von einer verlorenen
Seeschlacht der Fiirstkomturei. Die letzte Belhal-
har-Anrufung des untergegangenen Bluttemplers
hat die Kormorane einer nahen Felseninsel in ra-
sende Bestien verwandelt.

5 3W6 Blutquappen (Seite 175) fallen iiber das Schiff
her.

6 Fingerlange und besonders aggressive Bohrwiir-
mer werden im Holz des Schiffes entdeckt und
miissen zerquetscht oder vertrieben werden. An
Bord der Sulman ist eine magische Abart des Blut-
egels denkbar, der von Artefakten und magisch
begabten Personen angezogen wird, um deren As-
tralenergie abzusaugen.

7 In einem groBeren Tangfeld haben sich treibende
Kisten und Fasser verfangen, die wertvolle Inhalte
verheiBen. Bei dem Algenteppich kann es sich um
einen Ulchuchu (WdZ 222) handeln, vielleicht lie-
gen hier auch IW6+2 Scherenwiirmer (Seite 174)
auf Lauer oder Morfus (ZooBotanica 138) wit-
tern Beute.

8 Beim Tauchgang eines Helden, Adepten oder Mat-
rosen wird dieser von einem Riesenseestern (Seite
176) angegriffen, der versucht, die Kontrolle tiber
sein Opfer zu Ubernehmen.

9 Ein Schwimmer oder Beiboot droht in den Sog
eines Grdtengurglers (Seite 172) zu geraten.

10 Ein FloB der Tocamuyac (Efferd 142) treibt tber
das Meer. Die friedliebenden FloBleute konnen mit
den Helden handeln, ihnen vom Meer erzihlen
oder Kontakte zu maritimen Volkern vermitteln.

| Krakonische Sklavenfanger zerren unter Wasser
an ihre Haie gefesselte Necker oder Ziliten hinter
sich her, um sie nach Yal-Zoggot, Yug-Z’Guul oder
in die Stadt aus der Tiefe zu bringen.

12 Ein Rudel von IW3+2 Streifenhaien (in seichten
Gewaissern oder Riffen) oder ein Tigerhai (im of-
fenen Meer; ZooBotanica 107 fir beide Tiere)
lauert auf einen unvorsichtigen Schwimmer oder
eine Landratte, die iiber Bord geht. Die Tiere kon-
nen von der Raserei (IW3+1) befallen sein.



Eine verwundete See-

schlange (ZooBota-

nica 173f.; LeP um

4W20 Punkte redu-

ziert) greift in blinder

Wit das Schiff an.

Ein durch damoni-

sche Krafte perver-

tierter Dschinn von

Luft oder Wasser

— im Thorwalschen

Vinskrapr genannt —

widmet sich mit lau-

nischer Grausamkeit

und antielementarer

Wucht dem  Schiff

der Helden. Im Falle

der Sulman kann er

versuchen, gebunde-

ne Dschinne auf sei-

ne Seite zu ziehen.

In der Ferne leuch-

ten Lichter wie von

Schiffen im Nebel,

dann hallen Wehge-

schrei und Klagerufe

uber das Meer: Irr-

lichter (WdZ 205)

locken Schiffe in das

Verderben, das sie

einst selbst ereilte,

sei es ein Riff, eine

Sandbank oder ein

Mahlstrom.

In der Nacht taucht

ein Geisterschiff (Ef-

ferd 184) aus den

Nebeln auf, etwa

die Widderhorn oder

der Fliegende Tobrier.

Vielleicht auch die

Kriegsgaleere Reichs-

forst, deren rondrianische Mannschaft den Recht-
schaffenen gegen damonische Schrecken beisteht,
oder der Fliegende Bornldnder, dessen Sichtung
Leid und Ungliick innerhalb der nachsten sieben
Tage bedeutet.

Ein Pottwal (das heilige Tier Swafnirs) befindet sich
im Kampf mit einer Seeschlange (ZooBotanica
173f.) oder einem zehnarmigen Dekapus (eben-
da, 123), FuBsoldat Yo’Nahohs. Der Wal droht zu
unterliegen, doch es ist nicht ungefahrlich, in den
gewaltigen Kampf einzugreifen.

In der Nacht explodiert die See formlich, als sich
eine 40 Schritt hohe Wasserfontane erhebt und in
sich zusammenfallt — ganz so, als ware etwas aus
der Tiefe des Meeres emporgeschnellt oder vom
sternenlosen Himmel herabgefallen. In der Folge
kommt es zu beunruhigenden Phanomenen und

20

Ereignissen an Bord und ein Mannschaftsmitglied
erweist sich als etwas anderes als es scheint — und
dies ist nicht menschlich.

In einem Gewitter zeichnen sich vor dem grellen
Licht der Blitze gewaltige Tentakel am Himmel ab,
wie von einem riesigen, fliegenden Kraken. Oder
ist es nur eine Sinnestauschung?

Wahrend seiner Verschmelzung mit der Plagen-
bringer hat der Landverschlinger Teile seiner ge-
waltigen Masse abgesondert, andere verlor er
wahrend seines Ausbruchs. Bahamuths Brut irrt
ziellos durch das Meer, versucht miteinander zu
verschmelzen und letztlich zum “Vater’ zuriickzu-
kehren. Die chaotischen Wesen bilden die grotes-
kesten und abscheulichsten Formen aus und sind
von einer unersittlichen Fressgier erfiillt.
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Bahamuths Brut

INI [+3Wé PA 2W6

LeP IW6*10 RS0 WS IWé+4

Angriff:

DK H bis SP AT 2W6+3 TP W6 bis 2W6+6
GS IW6+3 AuP LeP+15 MR 13/ 18

Besondere Kampfregeln: Geliande (Wasser), Gezielter Angriff
(Biss) / Umklammern (7)

Besondere Eigenschaften: Formlosigkeit |, Immunitit (pro-
fane Angriffe), Lebensraub |, Lichtscheu, Mutation, Regeneration
|, Resistenz (magische Angriffe, Merkmale Eigenschaften, Einfluss,
Form und Herrschaft), Schreckgestalt |

e B g

T i it i i i b i it B it T . i ¥ w s i

ATDERE SCHIFFE

Sollte bei einer Begegnung die Herkunft eines Schiffes nicht
angegeben sein, kénnen Sie diese mit Hilfe der zweiten Ta-
belle auswiirfeln. Ziehen Sie dabei nérdlich von Rulat vom
Wurf 1 Punkt ab, wihrend Sie siidlich von Khunchom 1
Punkt addieren.

2W20 Anzahl Schiffsty,

2-4 IW3  Kustenschiffer
(Potten, Koggen oder Zedrakken)

5-6 IW3  Ruderschiffe oder Thalukken

7-11 IW6  Fischerboote oder kleine Thalukken

12-15 I Schmugglerschaluppe

16-17 I Hai- oder Walfanger

18 | thorwalsches Drachenschiff

19-21 | Piratenthalukke

22-24 IW3+| Piratenschiffe

25 I reich geschmiickte Karavelle

26 I Zedrakke oder Karavelle

27 I Holken oder Schivone

28 I Galeere

29-30 IW3  Galeeren

31 2 bewaffnete Zedrakken im Seegefecht
(Herkunft fur jedes Schiff auswiirfeln)

32 I Karavelle mit einer zerschossene
Kogge im Schlepptau (Herkunft fiir
jedes Schiff auswiirfeln)

33 IW3  Piratenthalukken im Gefecht
mit einer Karavelle

34-35 I Flottengeschwader mittlerer Kriegs-
schiffe (I Galeere und IW3+|
Geleitschiffe)

36-37 I Hochseeverband aus IWé6+7 Koggen,
Holken und Karracken und IWé6+4
Geleitschivonen mit IW6
Piratenschiffen im Kielwasser

38-39 I mittelgroBe Damonenarche

40 I groBBe Damonenarche

IW20 Herkunft des Schiffes

e 0 it i R B e o T 0 i e St B B S

0-3 Bornland

4-5 Mittelreich

6-8 Firstkomturei

9-11  unabhangige Piraten und Freibeuter

12-14 Mharanyat Aranien

15 Khunchom

16 Thalusa

17-18 Shikanydad

19 Al'Anfa oder andere meridianische Stadtstaaten
20+ Horasreich
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SCHIFFSIAMEDN

Mittelreich/Bornland: Dicker Dorkow, Lustige Linai,
Meerjungfrauenkuss, Rehkitz, Schiichterne Braut,
Seemannswitwe, Sperling, Wellenjdger, Windmeis-
ter, Zweitgeborener; Kriegsschiffe: Admiral [Alrik],
Kaiser/Graf [Alrik], Richer, Schwertfisch, Seeléwe,
Unbesiegbar

Tulamidenlande: Dschinnenbraut, Kuss der Mor-
genrote, Licheln der Sphinx, Narrenwind, Prinzessin
Nedime, Siebter Sohn, Sonnenwind, Sultanstochter,
Zweitfrau; Kriegsschiffe: Griiner Drache, Khuncho-
mer, Rosenjunker

Maraskan: Benisabayad, Bruderschwester Denderan,
Lichelnder Wezyrad, Roter Maraan, Schénheit der
Welt, Tanzender Mungo, Wanderpriester
Fiirstkomturei: Basilisk, Blutgericht, Eisenfaust, Er-
oberer, Lacrimosa, Richtschwert, Siegesrausch

GEnNERISCHE [TamEen FUR KapritTAnE
Mittelreich: Degenwig von Eisenberge, Gerding Bal-
lurat, Odilgitta von Streitzig, Travhild Trutzbacher
Bornland: Duchdo Festumske, Najescha Grifin
von Klagenmoor, Rondrewka Ladowzken, Stanze
Wiirzen

Tulamidenlande: Ghantabir ibn Gulussa, Khalida
saba Tazirat, Miradj al’Muyan (der Unbesiegbare), Ta-
mallat al’Sufar (die Gelbe) Manjulasunya

Maraskan: Abrisabu die Alabasterne, Djurjin die
Kritze, Hesindasab die Gesegnete, Idrajid aus Sino-
da, Vegziber der Standfeste

Fiirstkomturei: Arkan von Rittacker, Helme von Al-
sum, Karda von Mendena, Xamanda von Yerkilan
Piraten: Iranya Eisenkragen, der Blutrochen, Kalka-
rib, der grimmige Nadrash, Tuco Murinenfresser
Paktierer: Charyptorane Galkzuula, Shruumold
von Nurbadhag, Ulchule Wispertang, Widharica

Sturmatem
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Ladungen
Um die Fracht eines Handelsschiffes zu bestimmen, wiirfeln
Sie mit IW20 fiir die Hauptladung und fiir die weiteren La-
dungsposten, die entsprechend weniger Raum einnehmen,
IW20-5, IW20-10 und 1W20-20. Der Betrag in Klammern
gibt den ungefihren Wert pro belegtem Quader Frachtraum
(nicht zwingend entsprechend dem Gewicht) an.
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Wurf Ladung (Wert pro Quader

=19 Artefakte, Unikate, Kunstschatze (50.000 D)

-18 Gold und Silber in Miinzen oder Talentbarren
(25.000 D)

=17 Edelsteine, Geschmeide, Perlen (5.000 D)

-16 Nahkampf- und Fernkampfwaffen (4.000 D)

=I5 Glaswaren, Feinmechanik, Alchemika (3.500 D)

=14 bis =13 Vanille, Ulikkaneel, Benbukkel, Safran, Lotosfarben,
Tusche, Tinte (3.000 D)

=12 Heil-, Gift— oder Rauschkrauter, Paraphernalia,
Rosenadl (1.200 D)

=11 Purpur, Zinnober, Lapislazuli, Hesindigo (1.000 D)

-10 bis =9  Tabak, Mohacca (1.000 D)

-8 bis -7 Tee, Pfeffer, Wein (1.000 D)

-6 Pelze (800 D)

-5 bis -4 Sklaven (600 D; nur auf tulamdischen, meridiani-
schen oder tobimorischen Schiffen)

-3 Alabaster, Jade, Obsidian, Elfenbein, Maraskanstahl,
Meteoreisen (500 D)

-2 maraskanischer Rum, Premer Feuer, Meskinnes
(400 D)

-1 Datteln, Feigen, Riibenzucker, Niisse, Kartoffeln
(400 D)

0 bis | Seide, Samt (300 D)

2 Elfenbausch, Roab-Wolltuch, Eslamsbrucker Spitze,
Iryanleder (250 D)

3 Mobel, Tulamidenteppiche (200 D)

4 Edelholz, Tiik-Tok-Holz, Steineiche, Eisenholz
(150 D)

5 Honig,Wachs, Pergament, Papyrus, Papier (150 D)

6 Dorrfleisch (140 D)

7 bis 8 Salz, Erdpech, Schwefel, Teer (100 D)

9 Pferde, Maraskanponys (80 D)

10 Blei, Kupfer, Zinn, Basalt, Marmor (70 D)

11 Esel, Rashduler Drehhorner, Gadangstiere,VWarun-
ker Braune (60 D)

12 Bier, Reiswein (50 D)

13 Leinol (50 D)

14 Gefliigel, Phraischafe (50 D)

15 Leintuch, Lederwaren, Kamelhaartuch (50 D)

16 bis 17  Bauholz (35 D)

18 bis 20

T i et 4 g

Roggen, Reis,Weizen (30 D)

e B g

T i it # 4 o g

BranpscHatzen vnp PLUODDERI

Kapitin Rafik wird sich kaum zu Pliinderfahrten be-
wegen lassen. Er ist kein Pirat, auch kein ,Freibeuter
der Drachenei-Akademie’, noch ist er fiir die Versor-
gung seiner Schiffes und der Mannschaft auf Kaper-
fahrten angewiesen. Es kann sich allerdings die Si-
tuation ergeben, dass die Sulman al’Nassori ein Pira-
tenschiff oder eine feindliche Galeere mit geladenen
Waren aufbringt. Oder Rafik muss mit seinen Prinzi-
pien brechen, weil ein dimonischer Fluch simtliche
Nahrung verdorben hat.

Anders verhilt es sich, wenn die Helden unter einem
anderen Kapitin segeln oder mit einem eigenen Schiff
unterwegs sind. Dann kann es iiberlebensnotwendig
sein, andere Schiffe zu iiberfallen. Je nachdem, wen
die Helden tberfallen, mit welcher Hiufigkeit und
wie sie dabei vorgehen, kénnen ihre Konterfeis bald
die Steckbriefe in den Hifen zieren. Damit einher
geht der Nachteil Gesucht I, bei groBen Seemichten
auch Gesucht II, sowie moglicherweise ein Schlechter
Ruf (oder ein Guter Ruf, wenn sie etwa wiederholt
den Schiffen Haffax’ ein Schnippchen schlagen).

TreiBGUT
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IW20 Fund
1-5 Kein Fund.

6-7  Flaschenpost: Die verkorkte Flasche kann einen Hil-
feruf enthalten, eine verschlisselte Botschaft oder eine
Karte.

Kisten und Fasser: Treibgut eines Handelsschiffes mit
mitunter kostbarem Inhalt.

11-14 Schiffstriimmer.

15-16 Schiffbriichige: W6 lberlebende Matrosen oder
ausgesetzte Verbrecher klammern sich an ein Stlck
Holz oder auf ein FloB. Es entbrennt ein Streit, ob man
sie an Bord nehmen soll (gerade an der Westkiiste ist
es Ublich, Schiffbriichige in ihrem Schicksal ,,Efferd an-
zuvertrauen®). Die Geretteten konnen sich als niitzlich
oder echte Gefahr entpuppen.

17-18 Treibender Leichnam: Nur ein ungliicklicher Matro-
se, der Uber Bord ging, oder eine untote Wasserleiche?!
Es kann sich hierbei auch um den Kadaver eines Vogels
oder Meerbewohners handeln.

19 Manovrierunfihiges Schiff: Nach einem Kampf oder
einem Unfall stark beschadigt, lasst sich das Schiff nicht
mehr steuern. Die Mannschaft bittet um Hilfe, Materi-
alien und Werkzeuge.Vielleicht handelt es sich um eine
Falle.

20 Aufgegebenes Schiff: Ein menschenleeres Schiff —
vollkommen intakt bis zum kaum mehr schwimmfahi-
gen Wrack — treibt auf der See. Fand hier ein Piraten-
iiberfall statt, nahm etwas Ubernatiirliches die Matro-
sen mit sich oder treibt ein bosartiger Klabauter sein
Unwesen?

S ST
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IW?20 Ereignisse

1-4 Langeweile.

5-6 Lob: Jemand leistet hervorragende Arbeit, von der
letztlich alle profitieren.

7 Feier: Der Kapitan segnet einen Traviabund, ein Offi-
zier oder Magister begeht seinen Tsatag, ein Adept be-
steht eine wichtige Priifung, vielleicht wird gar ein Kind
geboren oder man freut sich, eine Gefahr tiberlebt zu
haben.

8-9  Wettstreit: Ein Seekrieger, eine Adepta oder ein Mat-

rose fordert einen Helden zu einem Wettstreit heraus,

der aus dem Ruder laufen und sich fiir die Beteiligten zu
einer aus Leichtsinnigkeit geborenen Gefahr entwickeln
kann.

Seemannsgarn: Bei einem Kriiglein Brannt werden

schaurige Geschichten ausgetauscht (die spater ihren

10-11

wahren Kern offenbaren kénnen).

12-13 Unfall: Ein Handwerker verletzt sich, eine Matrosin stiirzt

aus den Wanten, schlecht gesicherte Fasser poltern umher

oder ahnliches Missgeschick ereignet sich.

14 Feuer: An Bord bricht — durch Unachtsamkeit, einen
verpatzten Zauber oder Sabotage — Feuer aus.

15 Unmut: Eine Entscheidung des Kapiténs fiihrt zu Un-
mut in der Mannschaft.Auf der Sulman ist eine Meuterei
unwahrscheinlich, auf einem anderen Schiff weniger.

16-17 Streit: Zwei Besatzungsmitglieder geraten in einen
handfesten Streit — aufgrund eines Missverstandnisses,
wegen einer Lappalie oder eines triftigen Grundes wie
ein Diebstahl oder eine Liebschaft.

18 Bestrafung: Ein Mannschaftsmitglied oder Zauberschii-
ler wird fiir ein leichtes oder schweresVergehen bestraft.
Vielleicht haben die Helden erst den Missetater Uber-
fihrt oder miissen seine Unschuld beweisen.

19 Krankheit: Gerade ansteckende Krankheiten konnen
sich an Bord schnell zu einer gefahrlichen Seuche ent-
wickeln.

20 Tod: Manchmal kénnen es auch nur ein Unfall, Krank-

heit oder das Alter sein, die Golgari an Bord rufen. Auf
blutiger See wird der Tote verbrannt oder an Bord be-
halten, bis sichere Gewasser erreicht sind. Im letzten
Fall mag er sich dennoch erheben.

T TR e A T ST
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WEITERE BEGEGNUNIGEN

DER ERBE DES ABENTEURERS

Nahezu iiberall in den Hifen des Perlenmeers, als Passagier
eines Schiffes, gar in der Stadt in der Tiefe oder als Gefan-
genen in misslicher Lage kénnen die Helden dem jungen
Bornlinder Travigor Baron von Kieselburg (*1005 BE, hell-
brauner Vollbart, kriftige Statur) begegnen. Der lustige und
trinkfeste Jungadlige mit einem Hang zum Wiirfelspiel ist ein
Enkel des berithmten Abenteurers Uribert von Kieselburg,
der 985 BF an einer Expedition von Rakorium Muntagonus,
Schwertkonig Raidri Conchobair und Ruban dem Riesland-
fahrer nach Wahjad teilnahm und in Gefangenschaft geriet.

Erst elf Jahre spiter wurde er von Abenteurern (im Klassiker
Schiff der verlorenen Seelen) befreit.

Inspiriert durch die Abenteuer seines GroBvaters bereist Tra-
vigor seit ein paar Jahren Aventurien. Bei sich trigt er eine
Abschrift von Uriberts Buch Lebenserinnerungen eines Questa-
dors, in dem dieser auch tber seine Gefangenschaft in Wah-

jad schreibt (Q7).

DER YAGATjUNKER

Der maraskanische Schmuggler Mauziber (*993 BF, braunes
Haar, grauer Bart, eindugig, Waffenmeister mit dem Dreizack)
aus dem kleinen Fischerdorf As’Banja nahe Feqabab wurde vor
gut zehn Jahren ein treuer Gefolgsmann von Helme Haffax,
als der Fiirstkomtur bei einem persdnlich geftihrten Strafzug
gegen Aufsissige Mauzibers Dorf (wohl aus einer Laune her-
aus) verschonte. Als der Schmuggler spiter von einem geplan-
ten Vorstol3 der Rebellen erfuhr, war es sein kleines, schnelles
Schiff, das Haffax davon Kunde brachte und das Unternehmen
scheitern lieB. Haffax ernannte Mauziber zum Dschunker von
As’Banja und stellte ihn, seine Familie und sein Dorf unter sei-
nen personlichen Schutz. Vorher lie er ihn jedoch fiir seine
Taten als Schmuggler biiBen und brannte ihm héchstselbst das
rechte Auge aus. Mauziber wihlte die braune Yagannuss auf
Schwarz als sein Wappen und ist heute noch als Bote fiir den
Fiirstkomtur unterwegs. Von seinem Wappen riihrt der Name,
unter dem er bekannt wurde: der Yaganjunker.

In den Hifen des Shikanydads sowie in Khunchom und
Festum kénnen die Helden den Steckbrief des Alabasternen
Rats sehen, der 64 Dukaten auf die Ergreifung des Yaganjun-
kers auslobt. Da sein Name und sein Konterfei nicht bekannt
sind, ziert den Aushang die Zeichnung einer Yagannuss.

Sie kénnen ihm auf hoher See (an Bord seiner wendigen, mit
einer leichten Rotze bestiickten Thalukke Schwarze Sandu),
in der Stadt aus der Tiefe oder in einer Hafenkaschemme be-
gegnen. Er bietet sich als Informant oder Kontakt zur Fiirst-
komturei an, wenn die Helden offiziellere Wege scheuen.
Da der Yaganjunker in zukiinftigen Publikationen eine Rolle
spielen wird, sollte er das Abenteuer tiberleben.

IMovovns WUTED

Das Aufbdumen Charyptoroths ruft auch andere Meeres-
michte auf den Plan. Fiir die Helden kann es zu einer Be-
gegnung mit Mououn (Efferd 181f.) kommen, wobei sie die
Gigantin kaum erkennen werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Binnen weniger Herzschlige zieht sich am 6stlichen
Horizont eine Sturmfront zusammen, doch scheint
sie nicht von einem niederhéllischen Odem beseelt.
Blitze tanzen iiber den Himmel und die Wasser
werden in gewaltigen Wellen beiseite geschoben, als
wiihle sich ein leibhaftiger Gigant durch die See. Fiir
einen kurzen Augenblick zeichnet sich ein Leib ab,
groB wie ein Berg. Dann verschwindet die Erschei-
nung und mit ihr der Sturm.




Bald darauf treiben dem Schift der Helden seltsame Fund-
stiicke entgegen, die wahllos zusammengewiirfelt allen Zei-
ten zu entstammen scheinen und erstaunlich gut erhalten
sind: ein Kentema (ein Bastardstab mit Dreikantklinge, wie
er heute noch in Myranor bekannt ist), der Kadaver einer
hundegroBen Gezeitenspinne, ein merkwiirdig geformter
Helm aus Chitin, eine Kanope mit fremdartigen Miinzen
und dergleichen mehr.

HAareno vonp Bastionen
DES PERLEODIMEERS

Wir sind keine bornischen Kiistenjunker, die eine Einladung fiir
alle Piraten in den Sand ihrer Strinde malen. Mach das diesem
Seebaron deutlich! Und nimm die Basilisk mit, damit er be-
greift, wie anfillig seine Bastionen sind.”

—Admiralkomtur Sarastro Dorkstein von Arbasien

zu einem Untergebenen, neuzeitlich

Die Kiisten des Perlenmeers sind gespickt mit unzihligen,
schillernden Hafenstidten und zum Teil duBerst wehrhaf-
ten Bastionen, die in den Jahrzehnten seit der Invasion der
Verdammten ausgebaut oder errichtet wurden. Die nachfol-
gende Ubersicht listet jene Hifen auf, die von Schiffen mit
einem Tiefgang bis zu 3 Schritt angelaufen werden kénnen.
Vielleicht gehen die Helden nur vor Anker, um Vorrite auf-
zufrischen oder Informationen zu sammeln, vielleicht pla-
nen sie ein Ablenkungsmanéver, miissen Gefangene befreien
oder haben eine alte Rechnung zu begleichen. Fiir diese Fil-
le sind die Hifen in ihrer Wehrhaftigkeit in fiinf Kategorien
eingeteilt, die Thnen als grobe Richtlinie dienen kénnen.

I ungeschiitzter Hafen mit IW2-1 Rotzen, bei 6 auf IW6
befindet sich in kleines Kriegsschiff in der Nihe; etwa 20
Bewaffnete

II Hafen mit Palisade und zwei kleinen Geschiitztiirmen
(IW3-2 Bocke, IW3 andere Geschiitze); 1W2-1 groBe
Kriegsschiffe, IW3—1 kleine Kriegsschiffe und 1W3-1
Geleitschiffe; etwa 50 Soldaten oder Séldner sowie 30
weitere Bewaffnete

III Hafen mit kleiner Mauer, Spihtiirmen, Befestigungen
(1W3 Bécke, 1IW6 andere Geschiitze) und 1W2-1 Vor-
posten (IW2—1 Bocke, IW3 andere Geschiitze); 1W3-1
groBe Kriegsschiffe, IW3—1 kleine Kriegsschiffe und
IW3 Geleitschiffe; etwa 100 Soldaten oder Séldner so-
wie 50 weitere Bewaffnete

IV Stadtmauer mit Wachtiirmen, ggf. eigene Hafenmauer,
Sperrkette im Hafen, mittelgroBe Bastionen (1W3+2
Bécke, 2W6 Rotzen und Aale) sowie 1W2 kleinere Be-
festigungen (1W2 Bécke, IW6+3 Rotzen und Aale);
gebundene Dimonen beziechungsweise andere magische
Verteidigung; 1W6-3 groBle Kriegsschiffe, 1W6 kleine
Kriegsschiffe und 1W6-1 Geleitschiffe; mindestens 100
Gardekidmpfer, 150 S6ldner sowie 100 weitere Bewaffnete

V  mehrfache Stadt- und Hafenmauer mit vielen Tiirmen,
schwere Hafenkette, groBe, meist zentrale Befestigun-
gen (IW6+1 Bocke, 1 iiberschwere Rotze, 3W6 Rotzen
und Aale), zwei mittelgroBe Basteien (1W3 Bocke, 2W6
Rotzen und Aale) sowie Spihposten; umfangreiche ma-

gische, ddimonische oder karmale Sicherungen; 1W6-1
groBe Kriegsschiffe, IW6+1 kleine Kriegsschiffe und
IW6+2 Geleitschiffe, eine tibergroe Einheit (Galeere
oder Dimonenarche) zumindest in Rufweite; mindes-
tens 150 Gardekidmpfer (darunter auch Geweihte oder
Paktierer), 200 Séldner sowie 200 weitere Bewaffnete

Bornland

Die Kiiste des Bornlands weist nur

wenige Befestigungen auf, dafir

umso mehr Feuertiirme.

@ Baldrom (II), 400 Einwohner,

Kloster der Badilakaner, 1.000 Jahre

alte Schwarze Marschallseiche

@ Bangra (II), 350 Einwohner, Kron-

festung der Adelsversammlung (Schwar-

zer Bir 51)

@ Festum (V), 33.000 Einwohner, Sitz des
Adelsmarschalls, Krieger- und Magierakademie, Roter Sala-
mander, Maraskanerviertel, viele Goblins (Schwarzer Bir 90)
@ Kannemiinde (II), 1.850 Einwohner, Kolonie in der
Trinenbucht, bornische Fachwerkhiuser, Perlengrotten
(Raschtul 44)

@ Neersand (III), 2.100 Einwohner, Krieger- und Magi-
erakademie, wichtiger Efferd-Tempel (Seite 21, Schwarzer
Bir 87)

@ Tsastrand-Neuhaven (III), zusammen 250 Einwohner,
fiinfmal so viele Séldlinge und Matrosen wie Fischer und
Déorfler (Schwarzer Bir 51)

Mittelreich

Einst bestimmende Seemacht im

Perlenmeer, konzentriert sich das

Mittelreich nun auf die Verteidigung

der Hifen, die ihm geblieben sind.

Die Moral abgelegener Versorgungs-

punkte und Kiistenbastionen ist meist

fragwiirdig.

@ Beilunk (V), 7.500 Einwohner, Sakrale

des Lichts, Arcanum Interdictum (Schatten-

lande 132)

@ [lsur (III), 1.250 Einwohner, Zentrum der Peraine-Kir-
che, Heilige Quellen (Schild 103)

@ Perricum (V), 13.000 Einwohner, Sitz des Markgrafen
und des Schwerts der Schwerter, Heimathafen der Perlen-
meerflotte, Magierakademie, Noioniten, Graue Stibe, Dra-
coniter und Ardariten (Seite 106, Schild 141)

@ Port Syrdalok (II), 600 Einwohner, alhanische Ruinen,
verborgener Gal’kzuul-Kult

Fiirstkomturei Tobimora

Haffax lieB die von Xeraan vernachlissigten Kiistenbastionen
an strategisch wichtigen Punkten ausbauen und von seinen
Gefolgsleuten besetzen. Daneben gibt es viele Kleinstherr-
scher und unabhingige Piraten, die mit Haffax’ Duldung
ihre Herrschaft ausiiben.

@ Feuerhafen (I), 150 Einwohner, vorrangig Fischer und
Torfstecher, gewaltiger Feuerturm (Schattenlande 92)



@& Mendena (V, Arche Borans-
dorn), 12.000 Einwohner, Resi-
denz des Fiirstkomturs Helme
Haffax, Handels-
stadt fiir Waren der Schattenlande
(Schattenlande 105)

@ Norbeneck (IV), 700 Einwohner,
Residenz des Admiralkomturs Sarast-

aufstrebende

ro Dorkstein von Arbasien, Kor-Tempel
(Schattenlande 92)

@ Saldersand (—), gemieden, wurde Opfer ei- ner
dimonischen Katastrophe, die alle Bewohner ausléschte
(Schattenlande 92)

@ Sardosk (I), 500 Einwohner, Borbarad-Kloster, geringere
Gebiihren als Mendena, daher fiir manche Hindler eine at-
traktive Alternative (Schattenlande 119)

@ Siidwall (III), 800 Einwohner, viele unabhingige Piraten,

keine Paktierer (Seite 96, Schattenlande 119)

Maraskanische Fiirstkomturei

Ein halbes Dutzend ilterer Turm-

bauten sowie eine Handvoll mo-

derner Oktagon-Festungen sichern

die wichtigsten Kiistenabschnitte,

doch dazwischen gibt es zahlreiche

Buchten und Strinde, die unbewacht

bleiben und Piraten, Schmugglern und

Rebellen Unterschlupf bieten.

@ As’Far (II), 400 Einwohner im drei Mei-

len entfernten Dorf] strategischer Hafen zum

Kampf gegen Schmuggler und Piraten, geheime Héhle mit
Garnison der Roten Legion

@ Geran (II), 300 Einwohner, Karakilim-Reiter, wichtige
Bastion gegen das Shikanydad (Schattenlande 195); wird
1037 BF vom Shikanydad befreit (auch im Rahmen dieses
Bandes moglich)

@ Gipflak (II), 250 Einwohner, Karakilim-Reiter, gefihrli-
che Riffe

@ Helmenport (III), 350 Einwohner, wichtiger Versorgungs-
hafen der maraskanischen Fiirstkomturei (Schattenlande 196)
@ Jergan (V), 8.000 Einwohner, Residenz des Komturs Ira-
don Kolenfeld, strenges Regime, Elend und Resignation nach
iiber 15 Jahren Militirdiktatur (Schattenlande 190)

Shikanydad

Das Shikanydad kennt keine geord-

nete Sicherung seiner Kiisten. Kein

Stadtregent oder Hafenkomman-

dant ldsst sich von irgendjemandem

in seine Angelegenheiten reinreden.

Teile des Westens sind nach wie vor

umkimpft, im Osten gebieten echema-

lige Ofhziere der Karmothgarde oder

Rote Hinde iiber Kleinstreiche, und die

zahlreichen versteckten Buchten dienen Pi-

raten als Unterschlupf.

@ Boran (IV), 6.400 Einwohner, heilige Stitte des Rur-und-
Gror-Glaubens, Sitz des Tetrarchen Dajin von Tuzak (Schat-
tenlande 181)

@ Charasim (IT), 150 Einwohner, Wehrturm Burj’Charasim,
verfluchter Ttimpel des ehemaligen Charyptoroth-Schreins
(Schattenlande 163)
@ Mahanobab (II), 600 Einwohner, weitliufige Reis-
plantagen, verwaiste Gefingnisinsel Krak’Marasni
(Schattenlande 162)

@ Mherweggyn (II), 750 Einwohner, viele Beni Bornrech,
mehrfach erweiterte, halbzerstérte Befestigungsanlagen,
Bastion gegen die Fiirstkomturei (Schattenlande 162)

@ Sinoda (III), 7.000 Einwohner, Sitz des Alabasternen Ra-
tes, Magierakademie (Schattenlande 169)

@ Usdaran (I), 400 Einwohner, Teeplantagen (Schatten-
lande 163)

@& Tuzak (IV), 12.000 Einwohner, stark anwachsend,
chaotische Zustinde, von Feinden umschlossen (Schat-

tenlande 173)

Mhaharanyat Aranien
In den letzten Jahren konnte Ara-
nien seine Vorherrschaft ausbauen
und hat auch seine Kiiste durch
zahlreiche neue Befestigungen
zusitzlich gesichert. Doch gera-
de an der Kiiste der elburischen
Halbinsel gibt es unzihlige kleine In-
selchen und schwer zugingliche Riick-
zugsgebiete.
@ Elburum (IV), 9.500 Einwohner, erblithende Handels-
stadt, bemiiht, die Spuren der oronischen Herrschaft zu
iiberdecken, zahlreiche Bordelle und Rauschkrauthohlen
(Erste Sonne 118)
@ Farukand (II), 800 Einwohner, charyptide Abart der
Blutrosen im Hafenbecken
@ Khunchabad (II), 900 Einwohner, Umschlagplatz fir
Korn und Wein der elburischen Halbinsel
@ Llanka (III, Riesenmalmer im Hafen), 2.000 Einwohner,
Bandenherrschaft, zerstérte und umkimpfte Stadt (Erste
Sonne 121)
@ Mendlicum (IV), 5.000 Einwohner, zweitgroBter Kriegs-
hafen Araniens, Umschlagplatz auch fiir Schmugglergiiter
(Erste Sonne 132)
@ Ras Nedifim (II), 650 Einwohner, viele Schmuggler
@ Rathmos (II), 850 Einwohner, nach einem Brand wie-
dererrichtete Hafenbefestigungen
@ Yaisirabad (III), 1.200 Einwohner, aufstrebende Han-
delsstadt mit Werft und Werkstitten (Erste Sonne 118)
@ Zorgan (V), 20.000 Einwohner, weltoffene Handels-
stadt, Residenz des K6nigspaares, Spiegelpalast, Zauber-
schule (Erste Sonne 124)

Unabhingige Hifen
& Amarash (II), 400 Einwohner, unter der Knute der Bei-
lunker Feilscher, Erzhandel (Schattenlande 94)
@ Bandur (I), 500 Einwohner, efferdgeweihter Bey, Zitter- und
Blutrochen paaren sich vor dem Hafen (Erste Sonne 139)
@ Chalukand (II), 1.500 Einwohner, Sitz des Emirs von
Chalukistan (ein Sohn Sultan Hasrabals), Rastullah-Bet-
haus, iiberraschend tolerante Novadi-Herrschaft (Erste
Sonne 112)



Khunchom (IV), 16.500 Einwohner, Residenz des GroBfiirs-
ten, groPer Fluss- und Sechafen, weltoffen, Drachenei-Aka-
demie (Erste Sonne 72)

Korushkand (II), 500 Einwohner, umkimpft mit stindig
wechselnden Herrschaften

Malgis (I), 900 Einwohner, Schreine von Efferd und Peraine,
Kopfgeld fiir tote Maraskaner und bekannte Dimonenbuh-
len

Pelqanan (II), 800 Einwohner, viele Piraten, riesige Pelikan-
kolonien

Port Rulat (III), 2.900 Einwohner, Piratenmoloch der bru-
talsten und gierigsten Freibeuter, fihige Handwerker (Seite
108, Schattenlande 125)

Praiosdank (III), 800 Einwohner, praiotische Theokratie,
Arcanum Interdictum (Schattenlande 126)

Ronishagen (II), 1.000 Einwohner, Schmuggel mit Unauer
Porzellan (Erste Sonne 139)

Thalusa (III), 6.000 Einwohner, Tyrannenherrschaft unter
Sultan Dolguruk, hungernde Bevélkerung, novadischer Wi-
derstand (Seite 113, Erste Sonne 140)

Vallusa (II, groBe Hafenmauer), 4.000 Einwohner, wichti-
ger Ingerimm-Tempel (Schwarzer Bir 103)

DiE InseEL FRUHLIinGssTRADD

Ein Wunder der Géttin Peraine verwandelte die Di-
monenarche Gezeitenspinne in einen 60 Schritthohen
Apfelbaum und schuf 15 Meilen nérdlich der Bo-
denlosen Grube ein Heiligtum: die Insel Friihlings-
strand (Blutige See 66). Auch die Peraine-Geweihte
und jiingere Schwester des Warunker Markgrafen,
Perainiane von Bregelsaum, wurde verwandelt und
wacht als ,Hiiterin der Insel® in Gestalt einer Dry-
ade im leichten, griinen Kleid tiber das Heiligtum.
Schutzsuchenden spendet sie Nahrung und Trost,
gegen finstere Eindringlinge wehrt sie sich mit den
Wundern der Géttin (Schattenlande 125).

Ein Besuch der Insel ist nicht blof eine Reminiszenz
an das Abenteuer Blutige See und kann bei Gefahr
Rettung in letzter Not sein, die Dryade kénnen Sie
auch als Orakel verwenden, um den Helden in ei-
ner verfahrenen Situation den nétigen Fingerzeig zu
geben.

DiE STapT avs peEr TiEFE

»Von einem Yol-Ghurmak der Meere® und einer ,Stadt der Tiefen
Tochter' schwirmet Fargumir Fischauge, mein stinkender Gefihrte
zahlreicher Schiffsreisen. Bundubbol, Hiuptling der Krakonier von
Sardosk, blubbert von , Wahjad wiedergeboren®. Es scheint mir an der
Zeit, mir selbst ein Bild von der Stadt aus der Tiefe zu machen.«
—aus dem Tagebuch des Schwarzmagiers Tariq ur Mesha,
Eintrag vom 11. Markimond 1034 BF

Die Stadt aus der

Tiefe fiir den eiligen Leser

Einwohner: 800, dazu die

Besatzungen der vor Anker

liegenden Schiffe

Wappen: auf Purpur eine

goldene Konigskrone tiber

einem weillen Luftwirbel

Herrschaft: Arachnor von

Shoy’Rina

Garnisonen: 50 Seesoldner, 80 Krakoniergardisten
Tempel: Globomong, Widharcal, Belhalhar, Tuur-
Mhakak, Schreine von Srf Srf und dem Griinen Gott
von Shahana

Wichtige Schinken /| Gasthife: Kaschemme ,Kraken-
milch® (Q3/P3)

Besonderheiten: neutraler Hafen in der Blutigen See,
rigoroses Vorgehen gegen Ruhestérer

Stimmung in der Stad:: Es herrscht ein geschiftiges
Treiben im Schatten dunkler Wunder.

Die Stadt aus der Tiefe ist die Schwester der Plagenbringer,
eine Dimonenarche der ersten Stunde. Das Kommando
fithrte zuerst der untote Ysebeorn von Rauffenberg, der vor sei-
nem Unleben als tobrischer Marschall gegen den Bethanier
stritt. Nach der Dritten Dimonenschlacht konnte Ysebeorn
die Arche dem Zugrift der Heptarchen entziehen, indem er
sie auf das weite Meer hinausfithrte. Da der Untote immer
mehr seine Denkleistungen einbiifite, trieb der Ma’hay’tam
lange Zeit ziellos tiber die Wellen und gab sich ganz seiner
Fressgier hin. Bordmagus Arachnor von Shoy’Rina nutzte dies
aus und baute sich zum Schattenherrscher tiber die Szadt auf,
bis er Ysebeorn tiberwinden und die vollstindige Kontrolle
an sich reifen konnte. Er machte aus der Szadt aus der Tiefe
das, was sie heute ist: ein dimonischer, aber freier Piratenha-
fen, der sich langsam, aber stetig in Bewegung befindet.

RunbpGcanG DURCH
DiE SCHWimmEnDE STapt

Umgeben von einem fast 100 Schritt breiten Giirtel aus ein-
gefangenen und teils umgeformten Schiffen ruht in der Mit-
te des wiisten Konglomerats der gewaltige Ma’hay’tam, des-
sen hoélzerner Leib einen Durchmesser von 220 Schritt hat.
Schon lange tragen ihn nicht mehr die acht Spinnenbeine,
die er sternférmig von sich gestreckt hat und die mit den ein-
verleibten Zedrakken, Potten und Galeeren verwurzelt sind.



Der Rinc per Toten ScHiFFE

Am Rand des Rings der Toten Schiffe liegen die Anlegestel-
len. Stets befinden sich hier etwa ein halbes Dutzend Schifte
unterschiedlicher Bauart und Herkunft vor Anker. Je nach
SchiffsgréBe muss eine Anlegegebiihr von 3 (Schinakel) bis
100 (groBer Holken) Dukaten pro Tag entrichtet werden.
Personen, die ihr Schiff verlassen, zahlen zusitzlich 8 Silber-
taler pro Person und Tag als Aufenthaltsgebiihr.

Wie tber bizarre Prachtstralen wandert man tber die
Ma’hay’tam-Beine zum Zentrum der Stadt. Zusammenge-
wachsene Masten schiefliegender Schiffe bilden bisweilen
Arkaden. Wihrend viele Schiffsleiber verlassen sind, finden
sich in anderen Pinten, Spielstuben, Bordelle oder Hand-
werker. Auch mancher Lohnmagier, der nicht die Nihe zu
Arachnor sucht, hat sich hier niedergelassen.

Eine Besonderheit ist der Wandernde Markt: Normalerwei-
se wird der Handel auf dem Basar im Archenleib abgewi-
ckelt, ein besonderes Gesetz Arachnors besagt jedoch, dass
Hindler, die ihren Stand nur fir drei Tage ,,an Ort und Stelle”
aufschlagen, geringere Gebiihren entrichten miissen. So ent-
stand der Wandernde Markt, der sich alle vier Tage in einem
anderen Wrack befindet.

In einer vollstindig mit einem riesigen Ulchuchu bedeck-
ten, chemaligen kaiserlichen Trireme, liegt der Algentem-
pel, in dem der froschgestaltige Globomong verehrt wird.
Die nachtblauen Messen leiten der Krakonier Pluur’glb und
die menschliche Priesterin Scylaphota von Wahjad (beide
Charyptoroth-Paktierer im Zweiten Kreis der Verdammunis).
Man sagt ihnen unheilige Vereinigungen nach, denen die
Gal’kzuulim entspringen, die Dienste als Ritualhelfer ver-
richten.

Eine bunt angemalte Zedrakke beherbergt den Tempel des
tinzelnden Affengottes, in dem der thalusische Gott Tuur-
Mbhakak von einer kleinen Gemeinschaft verehrt wird. Nie-
mand kennt den Namen des zinzelnden Priesters, noch sein
Gesicht, denn dieses verbirgt er hinter einer lachenden Af-
fenmaske.

Im LEiB DES SCHIiFFSDAMOIS

In der gewaltigen Maulgrotte, die sich nur schliefit, wenn die
Stadt in die Tiefe sinkt, erstreckt sich auf mehreren Ebenen
der weitldufige Basar, auf dem Waren aus allen Hifen des
Perlenmeers und den Stiddten unter dem Wasser feilgeboten
werden. Da die Hindler teils horrende Gebiihren an Arach-
nor zu entrichten haben, sind die Waren selten giinstig. Da-
fiir unterliegt das Angebot keinerlei Beschrinkungen: Gifte,
Alchemika und Artefakte, Trickwaffen und Muschelriistun-
gen, Unmetalle und geraubtes Geschmeide — es gibt kaum
etwas, das sich nicht auf dem Basar finden lisst.

Im Umfeld des Basars findet man neben Rauschkrauthéhlen
und Handwerkern die bertichtigte S6ldnerborse, in der sich
Minner und Frauen anbieten, die fiir Gold keinerlei Moral
kennen und oft schon mit einem Ful3 in der Verdammunis ste-
hen. Die Kontrakte werden unter den Augen des gefallenen
Kor-Geweihten Amchur al-Khomhud (der Skorpion) (w*)
geschlossen, der dem Tempel des Gnadenlosen Kampfes
vorsteht, eine Weihestitte Belhalhars.

Eine weitere wichtige Ware sind Sklaven, die in algenver-
seuchten, hiifthoch mit Brackwasser geftillten Sklavenpfer-

chen gefangengehalten werden. Neben den menschlichen
Besatzungen aufgeriebener Schiffe harren hier viele Ziliten
und Risso threm Schicksal.

Die Torme per Tiere

Auf dem Oberdeck befinden sich zahlreiche Tirme und
Aufbauten, die den Michtigen der Stadr als Wogenresi-
denz‘ dienen, bevor sie sich wieder in das Innere der Arche
zuriickziehen miissen, wenn diese in die Tiefe gleitet. Wie
eine gewaltige Delle im Riicken des Schiffsdimons wirkt die
Wahjad-Arena, in der regelmiBig Schaukimpfe stattfinden —
manches Mal auch Kimpfe auf Leben und Tod, wenn Skla-
ven oder Verurteilte gegen Seesoldner, Zwergkrakenmolche
oder einen Ulchuchu antreten miissen.

Am Bug liegt der lingliche Tempel der Orkane, der zu ei-
nem Dirittel iiber den Rand der Arche hinausragt. Vorsteherin
Arkhobalia versucht seit Jahren erfolglos, Arachnor zu einem
Pakt mit ihrem Herrn Widharcal zu bewegen, um sich die
Arche fiir alle Zeiten untertan zu machen.

Alles in den Schatten stellen die gewaltigen schwarzen Hor-
ner, die das Deck wie die Krone eines Giganten umgeben.
Wihrend die vorderen beiden Hérner mit Geschiitzen be-
stiickt sind, biegen sich die hinteren beiden weit in die Mitte.
An der Stelle, an der sie sich fast beriihren, befindet sich die
Spitze des Palasts der Winde, eine riesige Zikkurat nach dem
Vorbild H’Rabaals. Hier residiert Arachnor von Shoy’Rina,
der Meister der Winde und Herr tiber die Stadt aus der Tiefe.

PERSONEN DER_
STtapT avs per Tiere

AracHNOR von SHoY'Rina,
IMeistTER DER WinDe, HERR DER STapT
avs per Tiere, Prinz von MMEeripiana

Der jiingere Bruder (*971 BF, 1,94, lange graue Haare,
schwarze Augen) des Mirhamer Vizekdnigs lernte sein
Handwerk an der Akademie der Vier Ttirme und kam be-
reits dort mit den Lehren Borbarads in Kontakt. Nachdem er
als Verschwoérer gegen die alanfanische Herrschaft aus seiner
Heimatstadt vertrieben wurde, schloss er sich als Bordmagus
El Harkir an, um spiter in die Dienste Borbarads zu treten.
Fiir einige Jahre diente er auf der Stadt aus der Tiefe unter
Marschall Ysebeorn, bis er diesen tiberwand und sein eigener
Herr wurde. Allen VerheiBungen zum Trotz ist er keinem
Pakt erlegen.

Unter seiner Herrschaft wurde die gewaltige Arche zu einem
didmonischen Freihafen. In der Durchsetzung seiner Gesetze
ist Arachnor hart und mitleidlos. Zwar plante er, mit den Lie-
gegebiihren eine groBe Flotte zu finanzieren und die Szadt
gegen Mirham zu lenken, um sich dort selbst zum Kénig zu
kronen, doch zdgerte er den Tag immer weiter hinaus (siche
nebenstehenden Kasten).

Als Windkoénig im Michtegeflecht ist Arachnor der stets auf
seinen eigenen Vorteil bedachte, unsichere Verbiindete. Da
er seine eigenen Pline durch die des Heptarchen Darion
bedroht sieht, ist er geneigt, seine neutrale Position aufzu-
geben.



Seelentier: Seidenspinne

Schicksal: Arachnor tiberlebt das Abenteuer und wird sich
auch in Zukunft als Meister der Stadt aus der Tiefe behaupten.
Informationen: H1-2, H4-5, H8, H14, H16-17; S4, S6, S9,
S11, S15-16; Q9

Arachnor

Kurzcharakteristik: vollendeter Windzauberer, meisterlicher
Beherrscher

Herausragende Eigenschaften: KL 19, CH |6; Begabung (Ele-
mentar (Luft); Rachsucht (Al'Anfa) 8, Ruhelosigkeit 6

Wi ichtige Talente: Etikette |1, Magiekunde 17, Seefahrt 13,
Uberreden 14, Uberzeugen I3, Wettervorhersage |5

Wichtige Zauber: ABVENENUM 1|3, AEROFUGO |7, AERO-
GELO 15, IMPERAVI 14, INVOCATIO MAIOR |6, INVOCATIO
MINOR 6, LEIB DES WINDES (ELF) 18, NEBELWAND 17,
ORCANOFAXIUS 15, ORKANWAND |5, WETTERMEISTER-
SCHAFT 22, WINDHOSE 19, WINDSTILLE 18, ZORN DER
ELEMENTE (DRU) 12 (14), meisterliche Beherrschung weiterer
Zauber der Merkmale Einfluss und Elementar (Wasser)
Wichtige Sonderfertigkeiten: Aurapanzer, Blutmagie, Eiser-
ner Wille Il, Gedankenschutz, Konzentrationsstarke, Meisterliche
Regeneration, Meisterliche Zauberkontrolle Il,Verbotene Pforten,
Zauber bereithalten, SF zur Bannung, Beherrschung und Formung
von Dimonen
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MirREamMER KODiGSWiRRED

Im ersten Halbjahr 1035 BF stirbt tiberraschend Vi-
zekonig Damian von Shoy’Rina, Arachnors ilterer
Bruder (AB 150). In der Folge wird der Kénigspalast
zu Mirham Schauplatz blutiger Machtkimpfe, die
spitestens im Winter 1036 BF ein Ende finden. Dies
scheint die Stunde zu sein, auf die Arachnor lange
gewartet hat, allerdings mischt er sich nur halbherzig
und iiber Strohminner ein. Der Grund: Mit einem
Angriff auf Mirham wiirde er alles auf eine Karte
setzen — und er fiirchtet, dass ihm selbst die Krone
Meridianas nicht die Freiheiten und die Macht geben
wiirde, die er jetzt genieft.

Wenn Sie das Abenteuer 1035 BF ansiedeln, befindet
sich die Mirhamer Fehde in der heilen Phase und Sie
kénnen tiber Geriichte streuen, Arachnor plane einen
Angriff mit der Szadt aus der Tiefe. In spiteren Jahren
sind die Wirren bereits beendet und Arachnor hat sei-
ne Ambitionen aufgegeben.

YSEBEORI vO RAVFFENBERG,
IMarsCHALL DER TiEFED

Der einstige Marschall Tobriens lieB bei der Verteidigung
von Ysilia sein Leben, als er den Angriff gegen die Dimo-
nenarche Schwarzer Borkenkifer fihrte. Spiter wurde er als
Wasserleiche erhoben und als Kommandant der Stadt aus der
Tiefe eingesetzt. Sein dahindimmernder Verstand machte
es Arachnor leicht, den Verlorenen unter seine Kontrolle zu
zwingen. Heute befehligt er die Seeséldner und loyalen Kra-
koniergarden. Irgendwo in seinem dimmernden Bewusst-
sein regt sich trige der Plan, den Bann abzustreifen und wie-
der Kommandant der Arche zu werden.

Tziikvv, SkeavenaanpLer ('@+)

Bereits seit einigen Jahren befindet sich der Risso Tzitkuu in
der Stadt. Offiziell handelt er mit versklavten Ziliten, insge-
heim dient er dem Schwarzachaz Xqal’zl'yssr und bereitet
von langer Hand die Ubernahme der Arche vor. Seine Ma-
chenschaften sind Gegenstand des Szenarios Windkonige
und Schattenspiele (Seite 126).

WEITERE PERSONEN

DER STapt avs DER TiEFE

@ Der Hindler Ensgar Halderlin (*995 BE, fahles Gelb-
haar, Goldzahn) gilt als ,Fiirst des Basars’. Niemand scheint
einen besseren Uberblick iiber den Zwischenhandel und ein
so sicheres Gespiir fiir gute Geschifte zu haben oder mehr
Leute zu kennen als Ensgar. Auch wenn ihn viele Geriichte
umgeben (von denen er manche selbst gestreut hat), inter-
essiert ihn nur der eigene Profit. Daher méchte er, dass die
Stadt bleibt, wie sie ist.

@ Der tinzelnde Priester ist der Phex-Geweihte Marno Gai-
dar (*999 BF, Glatze, nebelgraue Augen, kriftig, aber leicht-
fiiBig), Sohn des alanfanische Vogtvikars. Er befindet sich



auf der Ddmonenarche, um Arachnor im Auge zu behalten.
Daneben versucht er, Paktierern und Beschworern zu jeder
Gelegenheit zu schaden und mit geschickten Diebesziigen
die Einnahmen Arachnors zu schmilern.

@ Der maraskanische Fischer Alrijian (¥*998 BF, verwach-
sene Schuppenhaut, kaum menschliche schwarze Augen)
wurde von Krakoniern entfiihrt und entsetzlichen Ritualen
ausgesetzt. Er konnte seinen Peinigern entkommen und in
die Tiefen der Szad: fliichten. Die scheue Kreatur, die sich
selbst ,, Alrug’graan” nennt, hat ihre menschliche Herkunft
vergessen, kennt jedoch wie kein Zweiter die sich stetig ver-
indernden Schlupfwinkel der Arche.

@ Eine weitere Kuriositit ist Gallah Brion der Griine (um
die 30 Jahre, alterslos, blasse Haut, griine Haare und Augen,

Der Bunop

»Noch niemals ist es gelungen, die Kapitine des Perlenmeers an
einen Tisch zu bringen. Zu tief sitzt ihr Hass, zu alt sind die
Konflikte, zu sehr lieben sie ihre Freiheit. Auf ihren Schiffen ist
jeder ein Konig oder Sultan, warum sollten sie iiber oder neben
sich jemanden dulden?”

—Khorena Mondreios, Meisterin der Brandung zu Zorgan

Nachfolgend werden die wichtigsten Kapitine, Piraten
und Seemichte vorgestellt, die als Verbiindete fiir die
Helden in Frage kommen. Der Kasten zu Beginn zeigt
die Vernetzung der Meisterperson auf: Loyalitit benennt
eben diese. Mit Verbiindeten wird die Person sofort zu-
sammenarbeiten und vertraut deren Urteilen und Emp-
fehlungen (im Umkehrschluss kann es fir die Helden
schwieriger werden, Gespriche aufzunehmen, wenn sie es
sich mit einem Verbiindeten griindlich verscherzt haben).
Feinde kénnen in der Argumentation benutzt werden, um
die Meisterperson zu motivieren (indem man gemeinsam
gegen den Feind vorgeht), schwierig wird es, wenn Fein-
de sich innerhalb des Biindnisses begegnen. Dann ist viel
Handlungsgeschick gefragt, soll nicht einer oder beide
Kapitine erziirnt dem Bund den Riicken kehren. Nicht so
drastisch verhilt es sich mit Kontrahenten. Diese werden
stets versuchen, den anderen zu iibervorteilen, was dem
Bund ebenso schaden wie den Helden niitzen kann, wenn
sie den Wettstreit in genechme Bahnen lenken kénnen. Im
Anhang auf Seite 187 finden Sie eine tabellarische Uber-
sicht der Verbindungen.

Aufhinger umschreibt, wie die Helden auf die Meisterper-
son aufmerksam werden kénnen (zusitzlich zu Verbiinde-
ten, die eine Empfehlung aussprechen). Hindernisse be-
zichen sich auf die Kontaktaufnahme, die Verhandlungen
sowie mogliche Scherereien im Biindnis. Szenarioaufthinger
liefern Abenteuerskizzen, um die Meisterperson den Helden
vertraut zu machen oder ihr Vertrauen zu gewinnen. Mitun-
ter wird auf lingere Szenarien an anderer Stelle verwiesen.
AnschlieBend werden die Informationen aufgelistet, iiber die
diese Quelle verfiigt.

stets in griin gewandet), der von sich selbst sagt, er kime aus
Rakshazar, dem Riesland. Er spricht ein abenteuerliches Tu-
lamidya in einem unbekannten Dialekt und predigt die Leh-
ren des lebensspendenden ,Griinen Gottes von Shahana‘. Es
ist schwer zu sagen, ob seine Geschichte wahr oder er blof3
verriickt ist. Er beherrscht eine unbekannte Ritualmagie,
die auf Heilung spezialisiert ist und die er als ,griine Gabe*
bezeichnet. Gallah behauptet, der Griine Gott hitte ihn ge-
sandt, um ,, den toten, schwimmenden Baum zu hetlen”.

@ In den Tiefen der Arche haust die Mutter der Kiifer, eine
wahnsinnige und tierempathische Spinnenhexe, die in inni-
ger Verbindung mit den Archenkifern steht und von einem
kleinen Kult des Insektengottes Srf Srf als lebende Heilige
verehrt wird. (¥)

DER WOGEN

Es folgt eine ausfiihrlichere Beschreibung der Person und ih-
res Schiffes sowie ein Kasten mit den Auswirkungen, wenn
sie sich dem Bund der Wogen anschlieBt.

DiE STrReitmacHT

w DER HELDEN

Das Abenteuer kann nicht an jeder Stelle darauf ein-
gehen, wie die Umwelt auf bestimmte Konstellatio-
nen an der Seite der Helden reagiert. Wir bitten Sie
hier, anhand der Beschreibungen und mit gesundem
Menschenverstand zu urteilen. Wenn die Sulman
al’Nassori gemeinsam mit der Secadler von Beilunk
und einem bornischen Blockadebrecher auftaucht,
wird dies niemanden verwundern. Befindet sich die
Rastullahs Zorn an ihrer Seite, wird die Geriichtekii-
che brodeln. Dagon Lolonnas griine Segel hingegen
werden Panik auslésen. Und wenn ein Verband aus
iiber einem Dutzend bewaftneter Schiffe einen Ha-
fen anlduft, bleibt kein Kommandant gelassen. Ge-
rade, wenn die Helden die Schlagkraft ihres Bundes
geheim halten wollen, sollte ihnen daran gelegen
sein, fiir Zusammenkiinfte abgelegene Orte zu wih-
len und selten im Verband aufzutreten. Der Feind hat
an vielen Orten seine Augen.

Bedenken Sie die Wechselwirkung von Geriichten.
Helden dieser Stufe haben einen Ruf. Die in diesem
Kapitel vorgestellten Kapitine sind ebenfalls Personen
offentlichen Interesses. Je unvorsichtiger die Helden
vorgehen, desto eher wird Darion Wind von ihren Be-
strebungen bekommen und entsprechend handeln.
Im Folgenden gehen wir davon aus — auch angesichts
der Zeit, die es in Anspruch nimmt, alle Schiffe zu
mobilisieren —, dass der Bund der Wogen mit seiner
gesamten Schlagkraft erst kurz vor den Namenlosen
Tagen beim Treffen im Selemgrund vollstindig zu-
sammenkommt.



FRUHE VERBUODETE

A BoRD DES ZAUBERSCHIFFES:
Rarik iBm DEACHmM A

Loyalitit: Drachenei-Akademie (Khunchom)
Verbiindete: Kodnas Han, Ladwenja von Tsastrand,
Peliope von Rathmos, Rateral Sanin

Feinde: Darion Paligan, Sarastro Dorkstein
Kontrahenten: —

Alles Wissenswerte zu Rafik ibn Dhachmani und seinem
Schiff finden Sie im Kapitel Die Sulman al’Nassori ab
Seite 41.

Informationen: G5, G8; H3, H5, H8, H10-11, H15; S4, S13

DER BORIIiISCHE SEEHELD:
Pjotrew HjoLmED

Loyalitit: Bornland

Verbiindete: Erolijida die Scharlachrote, Ladwenja
von Tsastrand

Feinde: Darion Paligan

Kontrahenten: Praiadanya Seridarez, Sarastro Dork-
stein

Eine erste Begegnung mit Pjotrew kann in Neersand stattfin-
den (Seite 22). Nach dem Angrift der Plagenbringer auf seine
Stadt bietet er den Helden seine Hilfe an (Seite 39).
Informationen: G10; widerspricht G18; H8, H10

Pjotrew Hjolmen, bornischer Seeoffizier

Agenda: Pjotrew will seinen Ruhm ausbauen und dafir
sorgen, dass sein Name auch an der Westkiiste einen guten
Klang bekommt.

Hintergrund: Dem Mut und taktischen Sachverstindnis des
Neersanders Pjotrew Hjolmen (*999 BF), der in Festum das
Offiziershandwerk erlernte, ist es mit zu verdanken, dass die
bornlindische Seefahrt nach der Entstehung der Blutigen See
nicht véllig zum Erliegen kam. Die von ihm kommandierten
Geleitziige erreichten bisher stets ihr Ziel. Allerdings sehnt er
sich mittlerweile nach anderen Herausforderungen und wiir-
de nur zu gerne eine der neuen liebfeldischen Schivonen oder
gar eine Schivonella kommandieren — allein, ein entsprechen-
des Angebot blieb bisher aus.

Seelentier: Falke

Funktion: Pjotrew kann mit seinen Geleitschivonen Rettung
auf Hoher See sein. Eventuell miissen die Helden ihm bei-
stehen, wenn sein Wagemut ihn in Bedringnis bringt.
Schicksal: Pjotrew tiberlebt das Abenteuer und bleibt dem
Bornland als fihiger Kapitin erhalten — vorerst.

T T AR T e T Sl

Pjotrews Schiff: Die Marschallin
Jadvige von Hummergarben
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Typ: Schivone

Beflaggung: auf Rot eine blaue Schei-

be mit weiem Seewolf (Bornland)
Takelage: Il (R2,R2,HI,SI)

Tiefgang: 3,3 Schritt

Breite: 8,9 Schritt

Lange: 26,8 Schritt

Schiffsraum: 262 Quader
Frachtraum: 184 Quader

Besatzung: 60 Matrosen, 35 Seekrieger,
70 Richtschiitzen
Beweglichkeit: hoch Struktur: 17, Harte |
Geschwindigkeiten:

vor dem Wind 12 Meilen/Stunde
mit rauem Wind 16 Meilen/Stunde
am Wind 6 Meilen/Stunde

Bewaffnung: 2 schwere Aale voraus (Vorderdeck); 2 schwere
und 4 mittelschwere Rotzen (je 3 pro Breitseite), 6 Hornissen
(Hauptdecke); 2 leichte Aale achteraus (Heck)
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FrREiBEUTER vniD PiraTEDN

DER SEEADLER isT GELANDET:
RaTERAL Sanmin

Loyalitit: unabhingig (mit Tendenzen zum Mittel-
reich)

Verbiindete: Deirdre Sanin (Tochter), Helme Haffax
(und damit Sarastro Dorkstein), Kodnas Han (mit
Differenzen), Rafik ibn Dhachmani

Feinde: Darion Paligan, alle Archenkapitine (auBer
Arachnor von Shoy’Rina)

Kontrahenten: Peliope von Rathmos (aus alten Zei-
ten), Praiadanya Seridarez (Rateral gilt im Mittel-
reich als Verriter, allerdings wird dies nur halbherzig
verfolgt)

Aufhinger: Die Helden kénnen Sanin bereits aus anderen
Abenteuern in der Blutigen See (etwa Blutige See oder Der
Unersittliche) kennen. In diesem Fall ist er ein naheliegender
frither Verbiindeter. Zudem haben er und Rafik in der Vergan-
genheit bereits erfolgreich zusammengearbeitet. Vielleicht ho-
ren die Helden auch vom legendiren Ruf des Freibeuters.
Hindernisse: Sanin muss erst einmal gefunden werden.
Hiufig von der Seeadler von Beilunk aufgesuchte Hifen sind
Khunchom, Ilsur, Zorgan und neuerdings Tuzak, wihrend
er Perricum aus Furcht meidet, die Admiralitit kénnte ihm
sein Schiff wegnehmen.

Der alte Seebir ist ein halsstarriger Granitschidel und wirft
im guten Glauben, das Richtige zu machen, schonmal eigen-
willig Absprachen tiber Bord, wenn sich eine Fihrte eroffnet.
Durchaus braucht es daher nicht einmal eine Falle, um ihn
in Bedringnis zu bringen.



Samins OFFiZiERE

Die Besatzung der Secadler kann den Helden aus
den Abenteuern Blutige See und Der Unersittliche
in Erinnerung sein. Da einer von Raterals Offizieren
ein Verriter gewesen sein kann, gilt fiir sie alle — au-
Ber Wilbur Kornplotz — seit Blutige See der Visibili.
Die nachfolgende Ubersicht will Thnen daher nur die
Meisterpersonen in Erinnerung rufen. Was seitdem
aus ihnen geworden ist, weil3 allein Thre Spielrunde.
Mit diesem Abenteuer treten sie definitiv das letzte
Mal in Erscheinung.

@ Vize-Kapitinin Jadviga von Luring (*994 BF, za-
ckig, aufbrausend)

@ Deckothzier Wilbur Kornplotz (*985 BF, nervo-
ser Blick, nie verheilende Narbe an der Wange, verbit-
tert), ehemaliger Baron auf Maraskan

@ Zweiter Deckoffizier Viburn der Stiahlerne (*987
BF, Muskelprotz), einstiger alanfanischer Ruderskla-
ve

@ Bordkaplan Resovik Sturmtaucher (*995 BF, ma-
ger, lichtes Haupthaar unter Wollmiitze verborgen,
unberechenbares Gemiit)

@ Navigator Boronhard von Wertlingen (*978 BF,
still, prizise), Vetter des kaiserlichen Marschalls Lu-
dalf von Wertlingen

@ Zweite Navigatorin Sari Treublatt (*992 BF, kiek-
sige Stimme, krinkelt am Jahresfieber)

@ Geschiitzmeister Fusakel Sohn des Farmosch
(*931 BF, blondbirtig, trigt bunten Lodenstoft), ein
Urgestein von Sanins Besatzung

@ Hauptfrau der Seckrieger Turike von Hableth
(*969 BF, Brandnarbe, gelassen)

@ Erste Bordmagierin Trismagena (*976 BEF, klein,
verkniffen), Antimagierin und alte Gefihrtin Rate-
rals

@ Zweiter Bordmagus Zelubin ibn Tuachall (*993
BF, verschwenderisch), Abginger der Drachenei-
Akademie

@ Dritter Bordmagus Pagold (*977 BF), Rommily-
ser Magier mit Zweitstudium in Gareth (Schwert und
Stab)

@ Vierte Bordmagierin Helena Fackelhand (*998
BF), Kampfmagierin aus Gareth

Szenarioauthinger:

& Sanin ist ein Erzfeind Darions, der wiederholt die Pline
des Heptarchen durchkreuzt hat. Diesmal will dieser sicher-
gehen, dass dies nicht passiert, und legt es auf die gezielte
Vernichtung der Trireme an. Die Helden kénnen von einer
Falle Wind bekommen und miissen das Schlimmste abwen-
den.

@ Mit einem gezielten Mandover will Xqal’zlyssr die Seead-
ler vernichten und bietet dafiir gleich drei Ddmonenarchen
auf: Friedhofswirterin, Gebeinsammlerin und Seuchenbringer.
Hierbei kann es sich um die oben skizzierte Falle handeln,
alternativ konnte Sanin wichtige Erkenntnisse am Friedhof
der Seeschlangen gewinnen (wihrend die Helden einen an-

deren Handlungsstrang verfolgt haben; es bietet sich hier die
Kunde vom bevorstehenden Ritual an der Bodenlosen Gru-
be an, siche Seite 100) und jagt nun — drei Ma’hay’tamim
an den Fersen — tiber die Wellen. Der vereinten Kraft von
Sulman und Secadler sind die drei kleineren Archen nicht ge-
wachsen, so dass Xqal'zl'yssr sich zuriickziehen muss. Dies
ist eine gute Gelegenheit, sowohl den Schwarzachaz als auch
die Seuchenbringer (Szenario Die Geliebte des Kapitins,
Seite 125) einzufiihren.

Informationen: G2, G4d, G8-10, G12, G14; H2, Hé6, HS,
H10, H20; S6, S13, S20

Rateral Sanin XII., Kapitidn der Seeadler von Beilunk

»Ein Sanin gibt niemals auf, bevor er zu Efferd in sein nasses
Grab geht.“

—Leitsatz des Hauses Sanin

Rateral Sanin

Agenda: Der eigensinnige Kapitin kimpft auf eigene Faust fiir
,sein’ Perlenmeer und gegen die Auswiichse der Blutigen See.

Hintergrund: Rateral Sanin (*964 BF, 1,88 Schritt, graues Haar
und Schniuzer mit wenigen roten Strihnen, dunkelbraune
Augen) ist einer der bekanntesten Seefahrer Aventuriens. Unter
Kaiser Reto brachte er es mit 34 Jahren zum Admiral. An Bord
der Seeadler von Beilunk bereiste er in den Jahren 998 bis 1002
BF das Perlenmeer, um die aventurische Ostkiiste zu vermes-
sen. Als Dank erhob ihn Kaiser Hal zum Markgrafen des Wind-
hag und Oberkommandierenden der Westflotte, doch dorthin
sah sich der gebiirtige Albernier und Jugendfreund von Helme
Haffax abgeschoben, hatte er doch sein Herz an die Ostkiiste



verloren. 1021 BF nahm er sein Schicksal selbst in die Hand:
Mit einigen Getreuen kaperte er sein altes Schiff; um Jagd auf
die dimonische Michte zu machen, die im Perlenmeer erwacht
waren. Vom Mittelreich als Verriter gebrandmarkt, kreuzt er
seitdem durch die Blutige See und wirbt in den Hiifen des Per-
lenmeers um todesmutige Freiwillige fiir seine Mission.

Sanin ist ein autoritirer, knorriger und sturer Kerl, der auf sei-
nem Schiff absoluten Gehorsam fordert, aber auch ein Vorbild
kompromisslosen Heldenmuts und ein ehrbarer Freibeuter, der
fahige Leute mit Respekt zu behandeln weiB. Von seinen Leu-
ten wird er respektiert, da er ein einmal gegebenes Versprechen
pflichtbewusst und unter Aufbietung aller Krifte einhilt.
Seelentier: WeiBkopfseeadler

Funktion: Neben der Sulman al’Nassori ist die Seeadler von
Beilunk die beriichtigtste Didmonenarchenjigerin. Zudem
kann Sanin ein alter Bekannter der Helden sein.

Schicksal: Im Finale des Abenteuers wird Sanin den letzten
Rammangriff der Seeadler von Beilunk befehlen und mit sei-
nem Schiff vergehen.
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Kurzcharakteristik: brillanter Kapitan und Geograph
Herausragende Eigenschaften: MU 16, KL I5; Arroganz,
Prinzipientreue

Wichtige Talente: Geographie |7, Kartographie 17, Orientie-
rung |5, Seefahrt 20, Wettervorhersagen |5
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampf im Wasser, Mee-
reskundig, Standfest

Besonderheiten: Sanin verflgt unter Hand weiterhin iiber Be-
ziehungen zum Mittelreich, das seine Mission insgeheim deckt
und unterstiitzt. Seit den Orkkriegen ist er mit Helme Haffax
befreundet, den er immer noch geneigt ist zu verteidigen.Als Ka-
pitan trennt er sich selten von seinem Fernrohr, dem Sprechrohr
und dem mit Aquamarinen uberladenen Langschwert Wogenrich-
ter. Ein weiterer stiandiger Begleiter ist ein abgerichteter Weil-
kopfseeadler, der mit seinen Schreien das Schiff schon haufig vor
Gefahr gewarnt hat.
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Sanins Schiff: Die Seeadler von Beilunk
Typ: Galeasse

Beflaggung: auf Blau ein roter Greif in
goldener Scheibe (Mittelreich)

Takelage: lll (HI,HI,HI)

Riemen: 6 x 24 Tiefgang: 1,7 Schritt
Breite: 6,3 Schritt  Lange: 43,8 Schritt
Schiffsraum: |56 Quader

Frachtraum: 31 Quader

Besatzung: 30 Matrosen, 50 Seekrieger,
45 Richtschiitzen, 144 Rojer
Beweglichkeit: hoch
Geschwindigkeiten:

Struktur: 16, Harte |

vor dem Wind I | Meilen/Stunde
mit rauem Wind |5 Meilen/Stunde
am Wind 3 Meilen/Stunde

gerudert (Marsch) 8 Meilen/Stunde

gerudert (Rammen) 20 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 leichte Rotzen voraus, | Bock voraus (Vorder-
deck); | Harpun-Aal (Hauptdeck); 4 mittelschwere Rotzen (I pro
Turmseite), 4 Hornissen (Turm)
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VERBUNDETE:

RateEraL Samin
Mit Rateral Sanin haben die Helden den erfahrensten
Dimonenarchenjiger des Perlenmeers an ihrer Sei-
te, einen Mann, dessen Ruf legendir ist: Die simple
Nennung seines Namens sorgt dafiir, dass Piraten
sich in ihren Verstecken verkriechen. Sein Schiff ist
die beste Alternative zur Sulman al’Nassori. Dariiber
wird Sanin eigenstindig agieren und Erfolge erzie-
len — die Helden kénnen also durchaus Missionen an
ihn delegieren. Zudem kennt Sanin viele Freibeuter
des Perlenmeers und kann entsprechende Kontakte
herstellen.

Ein AVGE AVF DIiE
Hassvicaen: Kopnas Hano

Loyalitdt: Shikanydad

Verbiindete: Erolijida die Scharlachrote, Rateral Sa-
nin (mit Differenzen), Rafik ibn Dhachmani
Feinde: Darion Paligan, Praiadanya Seridarez (Mit-
telreich), Sarastro Dorkstein (Fiirstkomturei), Star-
kad Eisenwind

Kontrahenten: Al Abrah, El Harkir, Ladwenja von
Tsastrand (in Glaubensfragen)

Aufhinger: Ob Die Phileasson-Saga oder Goldene Fliigel,
auch Kodnas Han ist bereits in vergangenen Abenteuern auf-
getreten. Rafik kennt ihn von der Verteidigung Tuzaks, Rate-
ral kann ihn (mit ein paar wiisten Beschimpfungen ausge-
schmiickt) ebenfalls empfehlen. Gehen die Helden in Tuzak,
Sinoda oder Boran vor Anker, kann Kodnas sie aufsuchen,
wenn er von ihnen gehort hat.
Hindernisse: Kodnas ist hochgradig paranoid und wit-
tert hinter allem zuerst eine Falle. Als maraskanischer
Patriot steht fiir ihn die Sache des Shikanydads tiber
allem anderen.
Szenarioauthinger:
@ Kodnas bereitet einen Coup gegen die Fiirst-
komturei vor: die Befreiung eines gefangenen Mit-
glied des Alabasternen Rats aus den Kerkern von
Jergan, die Entfithrung eines Offiziers der Karmo-
thgarde aus Helmenport oder — so Sie das Abenteuer
1037 BF angesiedelt haben — die Seeunterstiitzung der
Eroberung Gerans (Schattenlande 232). Da dieses Vor-
haben von langer Hand geplant ist, wird er es nicht auf-
schieben — aber sehr wohl die Unterstiitzung der Helden
begriiBen, die dabei gleich beweisen kénnen, dass sie sei-
ner Hilfe wert sind.
Informationen: G4a, G8, Gl1c; H8, H10

Kodnas Han
Agenda: Kodnas kimpft fiir das Shikanydad und gegen viele
(vermeintliche) Feinde: die Fiirstkomturei, das Mittelreich,

Thalusa, ...



Hintergrund: Frither war der Freibeuter Kodnas Han (*974
BF, 1,77 Schritt, ergrauendes Schwarzhaar, griines Auge, Au-
genklappe) der meistgesuchte Pirat des Perlenmeers — Fiirst
Herdin hat seinerzeit die ungeheure Summe von 700 Du-
katen auf seinen Kopf ausgesetzt. Nicht zuletzt durch den
Uberfall auf die kaiserliche Bireme Murine (Die Phileasson-
Saga) gelangte er zu zweifelhaftem Ruf. Mittlerweile ist er
die (inofhzielle) Fithrungsgestalt der Freibeuter des Shika-
nydads geworden, auch wenn er lieber auf eigene Faust fir
ein freies Maraskan kimpft. Mit Rateral Sanin verbindet ihn
eine alte Feindschaft, aus der mittlerweile ein Zweckbiindnis
gegen die charyptiden Schrecken der Blutigen See entwach-
sen ist, obwohl dieses Verhiltnis eher von einer Hassliebe
gepragt ist.

Sein Schiff ist die Thalukke Tiger von Maraskan (I11, wie
Spoétter hinzuftigen) und er besitzt ein Versteck auf der
Affeninsel Beskan. Kodnas trigt weite Hosen und eine
kurze Weste, seine Haut ist sonnenverbrannt. Ein dunk-
ler Schnauzer und eine Augenklappe prigen sein Gesicht.
Das verbliebene griine Auge zuckt unruhig hin und her,
wodurch er den Eindruck macht, stindig auf der Hut vor
einer Falle zu sein.

Zu seinen wichtigsten Vertrauten an Bord zihlt die aufrei-
zende Seekampfmagierin Phelicijida (*998 BF, mandelfor-
mige schwarze Augen, schwarze Haare, hautenge schwarze
Robe, gut aussehend), eine gebiirtige A’ Anfanerin, die zum
Zwillingsglauben konvertierte — und fiir ihren beienden
Spott beriichtigt ist (Abenteuer Goldene Fliigel).
Seelentier: Falke

Funktion: Kodnas Han ist eine Tkone des Perlenmeers und
Vorbild vieler Freibeuter, allerdings kein einfacher Verbtinde-
ter.

Schicksal: Kodnas Han wird das Abenteuer tiberleben und
weiterhin fiir die Freiheit Maraskans streiten.
Kurzcharakteristik: meisterlicher Freibeuter
Herausragende Eigenschaften: IN 16, GE 17, KK [6; Her-
ausragende Balance; Einaugig, Einbildungen (Verfolgungswahn),
Gesucht Il, Goldgier 8

Wi ichtige Talente: Akrobatik 12, Belagerungswaffen 12, Men-
schenkenntnis |3, Schwimmen 12, Seefahrt |6, Sinnenscharfe 12,
Wurfmesser 14
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Kodnas Schiff: Die Tiger von Maraskan
Typ: Thalukke

Beflaggung: auf Gelb eine weiB3e Perle
Takelage: Il (HI,HI) Tiefgang: 2 Schritt
Breite: 4 Schritt Ldnge: 22 Schritt
Schiffsraum: 50 Quader

Frachtraum: 30 Quader

Besatzung: 48 Piraten
Beweglichkeit: hoch
Geschwindigkeiten:

Struktur: 16, Harte |

vor dem Wind 10 Meilen/Stunde
mit rauem Wind |15 Meilen/Stunde
am Wind 7 Meilen/Stunde

Bewaffnung: | leichte Rotze voraus
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VErRBUNDETE: Kopnmas Han

w Die Flotte* des Shikanydads setzt sich aus

drei Dutzend Schiffen von Freibeutern und Schmugg-
lern zusammen, die mitunter zerstritten sind und alte
Konkurrenzen pflegen. Die meisten wiirden dem legen-
diren Kodnas bis an den Rand des Weltendiskus folgen,
besonders wenn es gegen die Hisslichen geht.

WieEDERGEBURT DES PERLEIIMEERS:
ErROLijiDA DIiE SCHARLACHROTE

Loyalitdt: Shikanydad

Verbiindete: Kodnas Han, Pjotrew Hjolmen

Feinde: Darion Paligan, Praiadanya Seridarez (Mit-
telreich), Sarastro Dorkstein (Fiirstkomturei), Star-
kad Eisenwind

Kontrahenten: Al Abrah, Deirdre Sanin (Garethja),
Ladwenja von Tsastrand (in Glaubensfragen), Pelio-
pe von Rathmos (aufgrund der zeitweisen Besetzung
aranischen Gebiets zur Riickeroberung Maraskans)

Aufhinger: Erolijida kann von Kodnas ins Spiel gebracht
werden, vielleicht kennen die Helden sie auch aus den Aben-
teuern Die Ungeschlagenen und Der Lilienthron. Pjotrew
— der als Offiziersanwiirter wiederholt auf den bornischen
Blockadebrechern diente, die das belagerte Boran versorgten
— hat Erolijida ebenfalls in guter Erinnerung.
Hindernisse: Mchr noch als fiir Kodnas steht fiir sie die
Wiedergeburt Maraskans an erster Stelle. Als quasi-religiése
Fiihrerin kann man bei ihr mit der nétigen Kenntnis der
maraskanischen Kultur die richtigen Argumente finden: Ein
Triumph Darions wiirde die Schénheit der Welt und das Volk
Maraskans gefihrden.
Szenarioaufhinger:
@ Im Siiden von Maraskan treibt der Pirat Perjin mit
dem giftigen Zahn sein Unwesen, der wiederholt Schiffe
des Handelswezyrads angegriffen hat. Thm zur Seite steht
Meinhag der Bleiche, ein ehemaliger Magus-Oberst der Kar-
mothgarde. Erolijida macht Jagd auf Perjin und bittet die
Helden um ihre Mithilfe. Sein Versteck befindet sich ir-
gendwo an der zerkliifteten und mit vielen versteck-
ten Buchten gespickten Kiiste Maraskans. In einer
tief reichenden Grotte ist Meinhag auf die verges-
sene Kultstitte eines insektoiden Gotzen gestoBen
und hat das Wissen rekonstruiert, um — dhnlich der
SF Orttagaldr — mit der Lebenskraft der Schiffsbesat-
zung zu zaubern.
@ Die Eroberung Gerans 1037 BF kann auch fiir Ero-
lijida verwendet werden.
Informationen: G4c, G6, G9; H1, H2b/g, H8, H10

Erolijida die Scharlachrote, Seetetrarchin
Agenda: Als Tetrarchin hat sich Erolijida ganz dem Wohl des
maraskanischen Volkes verschrieben.



Hintergrund: Die einstige Korsarin Erolijida (*982 BF, linke
Gesichtshilfte durch ein Flammenmal entstellt) hat simtli-
che weltlichen und personlichen Ambitionen aufgegeben,
um als Tetrarchin sich ganz dem Wohl des gliubigen ma-
raskanischen Volkes aufzuopfern. Im Gegensatz zu Kodnas
Han agiert sie planvoller und vorausschauender, da ihr nicht
mehr am eigenen Ruhm gelegen ist.

Dennoch erweist sich Erolijida in entscheidenden Situatio-
nen als verwegene Draufgingerin mit einem ausgeprigten
Hang zum Pragmatismus. Thr groBSter Erfolg im Kampf ge-
gen die Haffajas ist die Planung und Durchfithrung des See-
angriffes auf Boran im Rondra 1033 BF, der zur Befreiung
der Heiligen Stadt beitrug.

Seelentier: Alligator

Funktion: Als aus dem Glauben heraus legitimierte Anfiih-
rerin kann Erolijjida etliche Schiffe in den Kampf fiithren
— wenn man sie iiberzeugen kann, dass dies der maraskani-
schen Sache dient.

Schicksal: Erolijida wird das Abenteuer iiberleben.
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Erolijidas Schiff: Die Feuermal
Typ: Thalukke
Beflaggung: drei schwarze Segel, dazu auf
Gelb eine purpurne Lilienbliite (Shikany-
dad)
Takelage: Ill (ZI1,Z1,Z1)
Tiefgang: 2,2 Schritt
Breite: 6,5 Schritt Ldnge: 36 Schritt
Schiffsraum: 171 Quader
Frachtraum: | 14 Quader
Besatzung: 40 Piraten
Beweglichkeit: hoch
Geschwindigkeiten:

Struktur: 14, Harte |

vor dem Wind 10 Meilen/Stunde
mit rauem Wind |15 Meilen/Stunde
am Wind 6 Meilen/Stunde

Bewaffnung: | leichte Rotze voraus, 2 Hornissen

T T e i el e Sl

o

mit jenem von Kodnas Han. Schliefen sich beide
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VErRBUNDETE: EROLijiDA
Eroljidas Aufgebot ist deckungsgleich
Fiihrungsgestalten der maraskanischen Freibeuter

dem Biindnis der Helden an, wiirde ihnen fast die
gesamte ,Flotte® des Shikanydads folgen.

DER ELBURISCHE WURGER: AL ABRAH

Loyalitit: Kalifat

Verbiindete: El Harkir

Feinde: Darion Paligan, Ladwenja von Tsastrand
Kontrahenten: Ben Harkir, Dagon Lolonna, Deirdre
Sanin (eine Frau), Erolijida die Scharlachrote (eine
Frau), Kodnas Han, Peliope von Rathmos (eine Frau),
Praiadanya Seridarez (eine Frau)

Al Abrah

Aufhinger: Al Abrah giert danach, als neuer Kapudan
Pascha anerkannt zu werden. El Harkir — so dankbar er
ihm ist — hat er lingst als tot abgeschrieben. Die Helden
kénnen an ihn geraten, wenn sie nach El Harkir for-
schen oder versuchen, die Novadis fiir ihren Bund zu
gewinnen.

Hindernisse: Als Konvertit ist Al Abrah in seinem Glaubens-
eifer besonders fanatisch. In der Gegenwart von Frauen kann
er das Gesprich verweigern, wenn sie sich ,ungebiihrlich’
verhalten. Gegeniiber Meridianern ldsst er sich nicht einmal
zu Beleidigungen herab. Novadis hingegen wird er wie Brii-
der behandeln, so sie nicht unter den Ungldubigen ,weich’
geworden sind.

Sein Streit mit Ben Harkir hat einen Keil zwischen die recht-
gliubigen Freibeuter getrieben, an dem die novadische Ka-
perflotte zerbrochen ist. Einige novadische Freibeuter folgen
keinem der beiden Kapitine und arbeiten seitdem auf eigene
Rechnung.

Szenarioaufhinger:

@ Die Losung in dem Konflikt liegt vor allem darin, den
Verbleib El Harkirs aufzuklidren. Selbst wenn die Helden
Al Abrah oder Ben Harkir ausschalten wiirden, wiirde sich
nur ein Bruchteil der novadischen Kapitine dem Bund
der Wogen anschlieBen. Mit der Suche nach El Harkir be-
schiftigt sich das Szenario Der Kapudan Pascha ab Seite
112.

Informationen: G7a, G8; H4, H16



Al Abrah, der elburische Wiirger, novadischer Freibeuter
Agenda: Al Abrah will die Aufmerksamkeit und das Wohl-
wollen des Kalifen gewinnen, um von ihm zum nichsten
Kapudan Pascha ernannt zu werden.

Hintergrund: Al Abrah (*998 BF, graue Augen, schwarzer
Bart, Wiirgemale am Hals, tritt meist verschleiert auf) wur-
de auf der elburischen Halbinsel geboren. Als junger Mann
diente er als Seesoldat in der aranischen Armee, der er den
Riicken kehrte, um sein Gliick als Schmuggler zu machen.
Sein riicksichtsloses Vorgehen machte ihn bald bertichtigt.
Er landete fiir seine Taten im Khunchomer Kerker, in dem
er sich eine Trine unter die Haut stechen lieB, der er sei-
nen Namen (Tulamidya: die Trdne) verdankt. Wihrend die-
ser Zeit wurde er mit Strangulationen gefoltert, um seine
Verstecke preiszugeben, und konvertierte zum Rastullah-
Glauben. Bei einem Gefangenentransport befreite ihn El
Harkir, dessen Mannschaft er sich anschloss. Nach El Har-
kirs Verschwinden beanspruchte er die Schiffsfithrung fir
sich, die Mannschaft wihlte jedoch seinen Kontrahenten
Ben Harkir.

Mit seinem eigenen Schiff, der Cheria, erlangte der Pirat An-
fang 1034 BF Bertihmtheit, als er ein Pilgerschiff auf dem
Weg nach Al'Anfa aufbrachte. Eigenhindig erdrosselte er
Kapitin und Kaplan, die Frauen lief er schinden, ehe er sie
mit dem Rest der Gefangenen in die Sklaverei verkaufte. Wer
auf der Cheria keinen Platz fand, wurde zusammen mit dem
Pilgerschiff verbrannt. Der immense erbeutete Reichtum
brachte ihm die Anerkennung anderer Piraten ein.
Seelentier: Malmer

Funktion: Al Abrah ist einer der beiden Kandidaten in der
Nachfolge El Harkirs, den die Helden unterstiitzen kénnen
— und wahrscheinlich nicht ihre erste Wahl.

Schicksal: Al Abrah iiberlebt das Abenteuer. In den nichs-
ten Jahren wird er mit seinen Uberfillen den tulamidischen
und meridianischen Raum in Atem halten und schlieBSlich
tatsichlich zum neuen Kapudan Pascha werden.

T T SR i e B

Al Abrahs Schiff: Die Cheria
Typ: Thalukke
Beflaggung: auf Schwarz zwei gekreuzte
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silberne Khunchomer
Takelage: Il (HI,HI, HI)
Tiefgang: 2,1 Schritt
Breite: 5,2 Schritt Lange: 28,9 Schritt
Schiffsraum: 105 Quader
Frachtraum: 70 Quader
Besatzung: 78 Piraten
Beweglichkeit: mittel
Geschwindigkeiten:

Struktur: |5, Harte |

vor dem Wind 10 Meilen/Stunde
mit rauem Wind 14 Meilen/Stunde
am Wind 6 Meilen/Stunde

Bewaffnung: 2 Hornissen
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DER mOVvADISCHE DRAVFGANGER;
BeEn HarkIiRr_

Loyalitit: Kalifat

Verbiindete: EI Harkir

Feinde: Arachnor von Shoy’Rina, Darion Paligan
Kontrahenten: Al Abrah (in der Nachfolge El Har-
kirs), Ladwenja von Tsastrand (in Glaubensfragen),
Peliope von Rathmos

Aufhinger: Im Gegensatz zu seinem Kontrahenten hat Ben
Harkir noch nicht alle Hoffnung aufgegeben und sucht wei-
terhin nach seinem Mentor. Mittlerweile hat sich herumge-
sprochen, dass er Kapitine verschont, die Hinweise zu El
Harkir haben.

Hindernisse: In Hinblick auf die novadische Kaperflotte gilt das
bei Al Abrah Gesagte. Auch Ben Harkir ist nicht bereit, einen
Spann von seinen Anspriichen zu weichen, lisst aber durchbli-
cken, dass er und die meisten Freibeuter sich einem zuriickge-
kehrten El Harkir unterordnen wiirden — und dass Al Abrahs
viel beschworene Ehre auch ihm dies gebieten wiirde.

Zudem ist der junge Pirat Unglidubigen gegeniiber aufge-
schlossener.

Szenarioaufhinger:

@ Auch die Auseinandersetzung mit Ben Harkir leitet das
Szenario Der Kapudan Pascha (Seite 112) ein.
Informationen: G9; H1, H4

Ben Harkir



Ben Harkir, novadischer Freibeuter

Agenda: Ben Harkir sucht seinen verschwundenen Mentor
El Harkir, sieht sich bereits aber immer mehr als nichster
Kapudan Pascha — auch wenn er diesen Anspruch noch mit
Taten unterstreichen muss.

Hintergrund: Ben Harkir (*1005 BF, schwarzer Bart, schiefe
Zihne) fihrt bereits zur See, seit er in Thalusa als Schiffs-
junge an Bord ging. Recht bald gelang es dem gewitzten
Draufginger, Teil von El Harkirs Mannschaft zu werden.
Die Korsarenlegende nahm den jungen Piraten unter ihre
Fittiche, wodurch bald das Geriicht entstand, sie wiren Vater
und Sohn — und Ben Harkir zu seinem Namen kam.

Als El Harkir verschwand und alle Unternehmungen seiner
Mannschaft, ihn zu finden, erfolglos blieben, beanspruchte
Al Abrah das Kommando tiber El Harkirs Schiff Rastullahs
Zorn fir sich, doch bei der Wahl setzte sich der beliebtere Ben
Harkir durch.

Seelentier: Affe

Funktion: Ben Harkir streitet mit Al Abrah um die Nachfolge El
Harkirs und kann darin von den Helden unterstiitzt werden.
Schicksal: Ben Harkirs Schicksal wird {iber dieses Abenteuer
hinaus nicht weiter verfolgt. Er kann seine Anspriiche aufge-
ben, auf eigene Faust weitermachen oder sein Leben lassen.

Ben Harkirs Schiff: Die Rastullahs Zorn
Typ: Thalukke

Beflaggung: auf Blutrot zwei gekreuzte goldene Khunchomer
(El Harkir)
Takelage: lll (HI,HI,HI)
Breite: 4,7 Schritt
Schiffsraum: 82 Quader
Besatzung: 52 Piraten
Beweglichkeit: mittel
Geschwindigkeiten:

Tiefgang: 2 Schritt
Ldnge: 26,2 Schritt
Frachtraum: 49 Quader

Struktur: 14, Harte |

vor dem Wind 10 Meilen/Stunde
mit rauem Wind 16 Meilen/Stunde
am Wind 7 Meilen/Stunde

Bewaffnung: keine

VERBUODETE:

w Die Piraten peEs KaLiFen

Das Kalifat selbst unterhilt in Ermanglung eines Ha-
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fens keine eigene Flotte. Daher setzte sich die ,Flot-
te* des Kalifen immer schon aus rastullahgliubigen
Piraten zusammen, die aus ihrem Glauben heraus
einen Teil ihrer Beute an Unau und spiter Mherwed
entrichteten. Seit dem Verschwinden des Kapudan
Pascha, der nominellen Fithrungsgestalt der nova-
dischen Freibeuter, ist der Verbund fithrungslos. Ein
Teil folgt aus alter Verbundenheit zum Verschwunde-
nen Ben Harkir, ein anderer, groBerer bewundert die
Unnachgiebigkeit des elburischen Wiirgers Al Abrah.
Der Rest geht seinen eigenen Geschiften nach.
Insgesamt zidhlen die novadischen Schiffe gut zwei
Dutzend Segler, vorrangig Thalukken und Lorchas
sowie einzelne Zedrakken.

Die GEiBEL DER IIIEERE: Dacon LorLonna

Loyalitét: unabhingig

Verbiindete: —

Feinde: Deirdre Sanin, Ladwenja von Tsastrand,
Vrak

Kontrahenten: Al Abrah, Arachnor von Shoy'Rina,
Darion Paligan, El Harkir

Aufhinger: Seit einiger Zeit mehren sich Stimmen, die die
giftgriinen Segel der Glutherz im Perlenmeer gesehen ha-
ben. Als Hifen dienen Dagon die Stad: aus der Tiefe, Tuzak
und Thalusa sowie mitunter Port Rulat, so dass es hier zu
einer Begegnung kommen kann. Einzelne Geriichte besa-
gen, Dagon befinde sich im Biindnis mit Paligan, andere,
er hitte es gebrochen oder abgelehnt. Dies kann ein Ansatz
fiir die Helden sein, die mehr iiber die Pline ihres Feindes
wissen wollen.

Hindernisse: Dagon ist die Verkérperung des skrupellosen
Piraten, so dass gerade rechtschaffene Helden ihre Probleme
haben kénnten, den Schulterschluss mit ihm zu suchen.
Szenarioaufhinger:

@ Dagon befindet sich auf der Jagd nach seinem alten Feind
Vrak, um ihn endgiiltig in die Niederhéllen zu schicken,
doch konnte er der Knochenotta bisher nicht habhaft werden.
Da ihm das Wissen um die Wurzelzeichen (Seite 54) fehl,
kann dieses und die gemeinsame Suche nach dem Paktierer
die nétige Verhandlungsmasse fiir die Helden sein, um Da-
gon zu kodern. Mit Vraks Schicksal setzt sich das Szenario
Die Otta der Knochen (Seite 125) auseinander.
Informationen: G2, G5; H1, H2a/b/e/f, H12, H16; S6, S9-
10, S14, S16

Dagon Lolonna und der Bund der Schwarzen Schlange
Agenda: Dagon handelt stets im eigenen Interesse und kennt
in der Wahl seiner Mittel keine Skrupel.

Hintergrund: Seit drei Jahrzehnten versetzt ein Name die
Kiisten und Meere des Stidens in Angst und Schrecken: Da-
gon Lolonna (*989 BF, schwarze Haare mit grauen Schlifen,
eisgraue Augen). Seine unmenschliche Grausamkeit hat ihm
einen Ruf verschafft, der jeden Kapitin beim Anblick seiner
Karavelle mit den giftgriinen Segeln zittern lésst.

Von dem totgeglaubten Vrak tibernahm er die Fithrung des
Piratenbundes der Schwarzen Schlange. In der Seeschlach:
von Phrygaios am 11. Peraine 1030 BF war er einer der Be-
fehlshaber. Vor allem ihm es zu verdanken, dass ein Gutteil
der alanfanischen Armada nach der verheerenden Niederla-
ge tiberhaupt in die Heimat zuriickkehrte.

Darions Biindnis schlug er ebenso wie sein alter Feind Vrak
aus. Da seit dem Treffen am Boronsgrund Jahre vergangen
sind, vermutet er, dass die grofspurigen Pline des Heptar-
chen auf Grund gelaufen sind.

Seelentier: Riesenkaiman

Funktion: Dagon kann zu einem zwielichtigen Verbiindeten
werden, in dessen Macht es liegt, den Bund der Schwarzen
Schlange gegen Darion in den Kampf zu fithren. Als Teilneh-
mer des geheimen Treffens weil} er viel tiber Darions Pline.
Schicksal: Dagon wird das Abenteuer iiberleben.
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Dagons Schiff: Die Glutherz
Typ: Karavelle

Beflaggung: auf Giftgriin

eine schwarze Schlange
Takelage: Il (HI,HI,SI)
Tiefgang: 3,1 Schritt

Breite: 6,5 Schritt

Lange: 22,6 Schritt
Schiffsraum: 151 Quader
Frachtraum: 100 Quader
Besatzung: 60 Piraten
Beweglichkeit: hoch
Geschwindigkeiten:

Struktur: 12, Harte |

vor dem Wind 12 Meilen/Stunde
mit rauem Wind 16 Meilen/Stunde
am Wind 6 Meilen/Stunde

Bewaffnung: | mittelschwere Rotze (beweglich, Hauptdeck); 4
Hornissen

VERBUNODETE:

w Dacon Loronna

Der Bund der Schwarzen Schlange wiirde seinem Zere-
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monienmeister nicht bedingungslos in eine Schlacht
gegen Darion Paligan folgen, so sehr sie Dagon auch
fiirchten. Einige von ihnen liebdugeln gar mit der
Schwimmenden Heptarchie. Sollte sich Dagon dem
Biindnis der Helden anschlieBen, wird ihm allenfalls
ein halbes Dutzend Piratenkapitine folgen.

DiE Haireiter von YaL-ZoGgcGot:
Ke'fan Krar

Loyalitét: unabhingig

Verbiindete: Arachnor von Shoy’Rina
Feinde: Ladwenja von Tsastrand
Kontrahenten: Sarastro Dorkstein

Aufhinger: In der Stadt aus der Tiefe und an der Piratenkiiste
kénnen die Helden von dem Séldner Wahjads horen, der fir
Gold und Ruhm bereits fiir jede Seite des Perlenmeers ge-
stritten hat, die skrupellos genug war, ihn anzuheuern. Wenn
die Helden spiter erfahren, dass Wahjad nicht auf Darions
Seite steht, konnen sie versuchen, iber Krak mehr tiber das
Unterwasserreich zu erfahren.

Hindernisse: Krak kann zuerst auf der anderen Seite stehen,
weil er von Feinden der Helden (nicht einmal Mitgliedern
des Bunds der Urtiefen) angeheuert wurde, diese zu beseiti-
gen. Zudem ist er absolut unberechenbar und verachtet die
,Miirbhiute’.

Szenarioaufhinger:

@ Krak hat einen heiklen Auftrag angenommen, mit dem er
sich leicht ibernommen hat (was er jedoch niemals zugeben
wiirde). Von den Helden verlangt er, ihn zu unterstiitzen,
und droht, ansonsten das Biindnis brechen zu lassen. Mog-
liche Auftraggeber sind Arachnor von Shoy’Rina (oder eine
andere einflussreiche Person der Szadt aus der Tiefe), Sarastro
Dorkstein (oder eine Rote Hand der Fiirstkomturei), Belha-
rion Menning oder der Emir von Ronishagen (Erste Sonne
139). Als Ziel einer Entfithrung oder Beseitigung bieten sich
an: ein aufmiipfiger Seebaron der Piratenkiiste oder Blutpi-
rat von Rulat, ein Mitglied des Alabasternen Rats, der Erbe
eines bornischen Handelshauses oder der (efferd-geweihte)
Bey von Bandur — je nachdem, in was flir ein moralisches
Dilemma Sie die Helden bringen wollen.

Informationen: HS; S9, S15-16; nach Ihrem Ermessen kann
Krak weitere Informationen zu Yal-Zoggot beisteuern (Sei-
te 143), doch wird er diese nicht leichtfertig an ,Miirbhiute’
weitergeben

Krak und die Haireiter von Yal-Zoggot

Agenda: Krak liebt die Jagd. Er giert nach Reichtum und An-
erkennung.

Hintergrund: Der Krakonier ,,Kp'tan® Krak (¥*993 BF, eindu-
gig, weiBliche Kampfnarben) ist ein Pirat der Tiefe und Soldner
grausamer Michte, der den Weisungen des Gal’k’zuul-Kultes
von Wahjad und den Wiinschen der Sholai’rr’rak-Priester, de-
nen er die abgerichteten Reithaie verdankt, ebenso folgt wie
dem lockenden Ruf des Goldes. Seine Angriffe kommen tiberra-
schend, doch manchmal iibernimmt er sich mit seiner Beute.
Bei Verhandlungen wird er von einem versklavten Risso be-
gleitet, der bei Verhandlungen mit Auftraggebern und Ge-
sprachen mit Opfern als Dolmetscher dient.

Seelentier: Fleckenhai

Funktion: Krak kann von den Feinden der Helden angeheu-
ert werden, diese zu beseitigen, aber ebenso von den Helden
als unberechenbarer S6ldnerfithrer angeworben werden.
Schicksal: Krak wird das Abenteuer tiberleben.



VERBUNODETE: DiE Hai-
REiTER von YarL-ZoGeGoT

Krak und seine Haireiter sind unsichere Verbiinde-
te, die jederzeit aus dem Bund ausscheren konnen,
wenn woanders mehr Ruhm und Gold winken. Als
Unterwasserkimpfer und im dritten Teil mit ihren
Kenntnissen von Yal-Zoggot kénnen sie sich dennoch
als niitzlich erweisen.

WEiTERE PiraTEn
vnbD FREIBEUTER_

Die nachfolgenden Piraten des Perlenmeers kénnen nach
eigenem Ermessen in das Abenteuer eingebaut werden.
Fiir alle gilt, dass sie Aventurien erhalten bleiben:

@ Nandujej Walsajew (unabhingig / Neersand,
Efferd 167) verschont wie ein Freibeuter bornische
Segler, macht aber unerbittlich Jagd auf Schiffe der
Tulamiden, des Mittelreichs und der Fiirstkomturei.
@ Der Schmuggler Haimamud ibn Mhukkadin
(Handelshaus Dhachmani / Khunchom; Efferd 168)
ist bereits seit langem fiir das Maraskankontor titig
und beriichtigt fiir halsbrecherische Manéver mit sei-
ner Zedrakke PerlbeifSer.

@ Die Maraskantarantel (Shikanydad / Maraskan;
Efferd 167), ein Freibeuter mit gelbroter Thalukke,
agiert vor allem gegen Schiffe der Fiirstkomturei und
hinterlisst nach jedem Uberfall einen frischen Sta-
chel seines Namenstiers.

@ Der Yaganjunker (Firstkomturei / Maraskan;
Seite 63) warnte Helme Haffax vor einer Offensive
des Shikanydads, worauf dieser als Dank sein Hei-
matdorf unter seinen personlichen Schutz stellte und
thn zum Dschunker erhob. Seine schwarzen Segel
zeigen eine hellbraune Yagannuss.

@ Thorga Blutfaust (unabhiingig / Etlaskan; Efferd
167) jagt mit ihrer Otta Schifte, die hinter ihren Kon-
vois zurtickbleiben.

@ Die geweihte Draconiterin Cassandra di Balligur
(Hesinde-Kirche / Perricum; Pilgerpfade 84) unter-
stiitzt mit ihrer zyklopiischen Galeere Canyzeth auf
den Wellen den Kampf gegen die Blutige See.

EFFERDS ZoRI: Labpwenija von Tsastranp

Loyalitit: Efferd-Kirche

Verbiindete: Deirdre Sanin, Peliope von Rathmos,
Pjotrew Hjolmen, Praiadanya Seridarez, Rafik ibn
Dhachmani, Rateral Sanin

Feinde: Al Abrah, Arachnor von Shoy’Rina, Chimena
Ulgaal, Dagon Lolonna, Darion Paligan, Krak, Sarast-
ro Dorkstein, simtliche Paktierer

Kontrahenten: Ben Harkir, EI Harkir, Erolijida die
Scharlachrote (in Glaubenfragen), Kodnas Han (in
Glaubensfragen)

Aufhinger: In fast jeden Hafen gibt es eine Niederlassung
der Efferdbriider (Efferd 81) und zumindest einen Matro-
sen, der den bewaffneten Schiffen der Gemeinschaft sein Le-
ben verdankt. Ein Empfehlungsschreiben der Efferd-Kirche
kann an den Orden verweisen.

Hindernisse: Ladwenja verweigert kompromisslos die Zu-
sammenarbeit mit Archenkapitinen und Piraten und fordert
von Nichtglidubigen (Novadis, Maraskanern) ein Bekenntnis
zum zwolfgéttlichen Efferd — oder zumindest eine ansehnli-
che Spende fiir die Kasse der Efferdbriider. Je nachdem, wie
sich das Biindnis der Helden entwickelt, kann es geschehen,
dass sie mit diesem wieder bricht oder sich gar nicht erst an-
schlieBt. Thr in den letzten Jahren schwindender Pragmatis-
mus kann dazu fithren, dass sie in der finalen Seeschlacht
dennoch als tiberraschende Verstirkung auftaucht.
Szenarioaufhinger:

@ Ladwenja hat zugesagt, eine Fahrt perainegliubiger Pil-
ger von Zorgan oder Perricum zur Insel Frithlingsstrand und
nach Ilsur zu schiitzen. Das Schiff der Helden kann sich die-
ser Mission anschlieBen.

@ In Tuzak versucht Ladwenja, zwischen allzu eifrigen
Missionaren und Kolonel Orsijin vom Hira (Schattenlande
180) zu vermitteln. Dies geht jedoch griindlich schief: Orsijin
stellt die Beleman von Grangor und das Schiff der Missionare
fiir vier Tage im Hafen unter Arrest, damit die Fremdijis zur
Besinnung kommen. Nun ist es an den Helden, eine Lésung
zu finden, bei der beide Seiten ihr Gesicht wahren kénnen.
@ Gegen gutes Gold eines Handelshauses macht Ladwen-
ja Jagd auf einen Piratenkapitin — nur befindet sich dieser
jingst im Bund der Wogen. Wollen die Helden beide als Ver-
biindete gewinnen oder halten, miissen sie vermitteln. Die
Losung kann eine Entschidigungszahlung sein (eventuell
von den Helden beglichen) und die Biirgschaft, dass besagter
Kapitin fiir die Dauer des Biindnisses weitere Kaperfahrten
unterlisst (was sie ebenfalls einiges kosten wird).
Informationen: G3, G10, G13-15, G19; H2a/d/e, H3, H6-8,
H10, H16, H20; S1, S8, S13, S20

Ladwenja von Tsastrand und die Bewaffneten Efferdbriider
Agenda: Ladwenja sicht es als ihre heilige Berufung, die Blu-
tige See aus dem Perlenmeer zu vertreiben.

Hintergrund: Die ausdauernde Ladwenja (*980 BF, kurz
geschorenes, blondes Haar, von Quallen gezeichneter linker
Arm) diente jahrelang Stoerrebrandt als Seekriegerin, ehe sie
nach einer verlorenen Seeschlacht, alleine auf weiter See und
an eine Schiffsplanke geklammert, Efferds Ruf vernahm. Thr
beachtliches strategisches Geschick brachte ihr das Kommando
tiber den kiimpfenden Zweig der Efferdbriider ein. Unter ihrem
Kommando stehen die drei hochmodernen Schivonellas Bele-
man von Grangor, Rondrikan von Havena und Gebelaus von Nee-
tha. Im Kampf gegen die Blutige See ist sie kompromisslos.
Seelentier: Rochen

Funktion: Die Bewaffneten Efferdbriider kénnen wertvolle
Verbiindete und Retter in der Not sein.

Schicksal: Ladwenja wird in zukiinftigen Publikationen
nicht mehr auftauchen. Vermutlich wird sie bei der See-
schlacht im Selemgrund ihr Leben lassen. Die Bewaffneten
Efterdbriider, die zwei ihrer Schiffe verlieren, werden spites-
tens 1039 BF aufgelost.
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Ladwenjas Schiff:

Die Beleman von Grangor

Typ: Schivonella

Beflaggung: auf Blau ein weiBer
springender Delphin iiber einem

weiBen Kreuzknoten

Takelage: lll (HI,HI, HI,SI)
Tiefgang: 3,9 Schritt

Breite: 8,1 Schritt Lange: 29,3 Schritt
Schiffsraum: 308 Quader
Frachtraum: 205 Quader

Besatzung: 80 Matrosen, 35 Seekrieger,
140 Richtschiitzen
Beweglichkeit: hoch
Geschwindigkeiten:

Struktur: 16, Harte |

vor dem Wind 12 Meilen/Stunde
mit rauem Wind |15 Meilen/Stunde
am Wind 6 Meilen/Stunde

Bewaffnung: 2 Harpun-Aale voraus (Vorderdeck); 12 mittel-
schwere und 2 schwere Rotzen (6 pro Breitseite), |2 Hornissen
(Hauptdeck); 2 mittelschwere Rotzen achteraus (Heck)
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VERBUNDETE: DiE BE-
wWAFFOIETEND EFFERDBRUDER_

Neben ithrem eigenen Schiff gehoren die beiden Schi-
vonellas Rondrikan von Havena und Gebelaus von Nee-
tha zum Aufgebot der Bewaffneten Efferdbriider. Thre
Kapitine und Mannschaften haben sich mit Leib und
Seele dem Kampf gegen die Blutige See verschrieben.

Unter DEn FLAGGEN DER REICHE

UnTer DEm GREIFENBANMER;
PraiaDpanya SERIiDAREZ
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Loyalitit: Mittelreich

Verbiindete: Deirdre Sanin (Amtskollegin), Ladwenja
von Tsastrand, Peliope von Rathmos

Feinde: Chimena Ulgaal, Darion Paligan, Erolijida
die Scharlachrote, Kodnas Han, Sarastro Dorkstein
(Fiirstkomturei)

Kontrahenten: Al Abrah, Pjotrew Hjolmen, Rateral
Sanin

Aufhinger: Wenn die Helden sich auf Spurensuche nach Per-
ricum begeben, kénnen sie dort in Perricumer Kabalen (Seite
103) verstrickt werden. Eventuell schnappen sie Geriichte auf,
die vom Verschwinden Praiadanyas wispern (gar, dass sie sich
abgesetzt hat, G11), oder sie erfahren auf Rulat (Szenario Das
Lied der Reinheit, Seite 95) von ihrer Gefangennahme.

Hindernisse: Relativ zu Beginn gerit Praiadanya durch eine
Intrige von Olar Marix auf Rulat in Gefangenschaft. Nach
ithrer Befreiung setzt sie alles daran, ihren angeschlagenen

Ruf wiederherzustellen und versucht, die weiterhin nagen-
den Zweifel mit Ehrgeiz und Aktionismus niederzuringen.
Gerade angesichts der beiden Sanins wird sie zu uniiberleg-
ten Taten neigen, um ihre Autoritit zu wahren — und kann
so etwa die Festsetzung von verbiindeten Piraten anordnen
oder von Rateral fordern, sich ihr unterzuordnen.
Szenarioaufhinger:

@ Praiadanyas Gefangenschaft, ihre Befreiung und die Ma-
chenschaften Olars sind Gegenstand des Szenarios Perricu-
mer Kabalen (Seite 103).

Informationen: G15, G19; H1, H6, H8, H10, H20

Praiadanya Seridarez, Admiralin der Perlenmeerflotte
Agenda: Praiadanya bemiiht sich verzweifelt, ihrer Pflicht
als Admiralin nachzukommen, scheitert jedoch an den
Umstidnden.

Hintergrund: Die gebiirtige Almadanerin (*995 BF, hiiftlan-
ge, schwarze Haare, gerétetes Gesicht, schaut niemandem
direkt in die Augen; nach ihrer Gefangenschaft einarmig)
wurde von Kaiserin Rohaja mit der schwierigen Aufgabe be-
traut, die durch Verluste und Verrat marode Perlenmeerflotte
durch schwierige Zeiten zu fithren. Auch wenn Praiadanya
das Vertrauen von Markgraf Rondrigan Paligan genieBt, nah-
men ihre Selbstzweifel — gerade angesichts der offenen An-
feindungen der Perricumer Handelshiuser — in den letzten
Jahren immer mehr zu.

Seelentier: Hiindin

Funktion: Die Admiralin gerit in Gefangenschaft und kann
von den Helden befreit werden. Sie kann eine wertvolle Ver-
biindete sein, ist nach ihrer Befreiung jedoch geradezu beses-
sen davon, ihren Ruf und den der Perlenmeerflotte wieder-
herzustellen.

Schicksal: Praiadanya bittet um ihre Versetzung, die ihr
letztlich gewihrt wird: Sie tibernimmt das Kommando tiber
die Stidmeerflotte. Fern der steten Kontrolle und mit einem
kleineren Schiffsverband kann sie sich langsam von den
Schligen der Vergangenheit erholen. 1040 BF geht sie den
Traviabund mit dem Fiirst-Protektor von Hot-Alem ein.
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Praiadanyas Schiff: Die Kaiser Reto
Typ: Schivone

Beflaggung: auf Blau ein roter Greif in
goldener Scheibe (Mittelreich)
Takelage: Il (R2,R2,HI,SI)

Tiefgang: 3,6 Schritt

Breite: 9,9 Schritt Lange: 29,8 Schritt
Schiffsraum: 354 Quader
Frachtraum: 236 Quader

Besatzung: 50 Matrosen, 60 Seekrieger,
80 Richtschiitzen
Beweglichkeit: hoch
Geschwindigkeiten:

Struktur: 16, Harte |

vor dem Wind 12 Meilen/Stunde
mit rauem Wind 15 Meilen/Stunde
am Wind 6 Meilen/Stunde

Bewaffnung: 2 schwere Aale voraus (Vorderdeck); 2 schwere
und 4 mittelschwere Rotzen (je 3 pro Breitseite), 8 Hornissen
(Hauptdeck); 2 leichte Aale (Heck)
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VERBUNDETE:

DiE PERLENMEERFLOTTE
Der Zustand der Perlenmeerflotte ist allenfalls als
erbarmlich zu bezeichnen. Die der Admiralin unter-
stchenden Schiffe umfassen ein halbes Dutzend alter
Galeeren und ein weiteres halbes Dutzend gesegelter
Kriegsschiffe verschiedener Bauart (darunter moderne
Galeassen) sowie ein Dutzend Unterstiitzungsfahr-
zeuge, jedoch nehmen sich die Moral der Matrosen
und ihre Treue gegeniiber Praiadanya bescheiden aus.
Einem Rateral Sanin oder seiner Tochter wiirden mehr
Kapitine folgen als Praiadanya, jedoch nur, wenn dies
keine negativen Folgen fiir ihre Karriere hat.

Die TocuTER DES FREIBEUTERS:
DEIRDRE Sanin

Loyalitit: Mittelreich

Verbiindete: Ladwenja von Tsastrand, Praiadanya Se-
ridarez (Amtskollegin), Rateral Sanin (Vater)

Feinde: Dagon Lolonna, Darion Paligan, Sarastro
Dorkstein, Vrak

Kontrahenten: Al Abrah, Erolijida die Scharlachrote,
Peliope von Rathmos

Aufhinger: Rateral wird seine Tochter ins Spiel bringen, mit
der er seit Jahren insgeheim zusammenarbeitet.
Hindernisse: Deirdre ist im Stidmeer stationiert. Dort muss
sie erst einmal erreicht werden und wird dann einige Zeit
unterwegs sein. Da in der Hierarchie tiber ihr nur die Kaise-
rin steht (und die Befehlswege lang sind), kann sie ihre Ent-
scheidungen fiir sich treffen.

Durch ihre Jahre in der Charyptik pflegt sie eine tiefe Feind-
schaft mit Dagon Lolonna. Zudem wird Peliope von Rath-
mos ihre Riickkehr misstrauisch bedugen, fliegen der Sanin-
Tochter doch viele Herzen zu — und bei aller Freundschaft zu
Praiadanya ist der Aranierin an ein Erstarken der benachbar-
ten Perlenmeerflotte wenig gelegen.

Szenarioauthinger:

@ Mit dem eigenmiichtigen Verlassen ihres Postens, noch dazu,
um sich einem Biindnis mit ithrem Vater anzuschlieBen, begeht
Deirdre ein Vergehen, das Feinde und Neider ihr als Verrat aus-
legen kénnen. Sollte Olar Marix noch aktiv sein, wird er — gerade
wenn Praiadanya noch Gefangene auf Rulat ist — alle Hebel in
Bewegung setzen, um einen Haftbefehl der Perricumer Admi-
ralitit zu erwirken. Die Helden kénnen durch Konteradmiral
Hakon von Sturmfels (Seite 107) davon erfahren. Es ist hier-
bei offen, ob sich Deirdre vor der Admiralitit verantwortet (was
Zeit kostet, aber mit der nétigen Fiirsprache dafiir sorgt, dass
die Angelegenheit nicht weiter verfolgt wird) oder es ihrem Vater
gleichmacht und den Befehl ignoriert, in Perricum zu erschei-
nen. In diesem Fall kann es passieren, dass ein kleiner Verband
mittelreichischer Schiffe Jagd auf sie macht.

Informationen: G1, G7¢, G9; G12; Gl15; HI1, H4, H7-8,
H10, H16; S6, S8c

Deirdre

Deirdre Sanin, Admiralin der Siidflotte

Agenda: Deirdre unterstiitzt insgeheim ihren Vater Rateral
mit Vorriten, Waffen und Begleitschiffen und arbeitet mit
ihm am Niedergang der Blutigen See.

Hintergrund: 1021 BF bergab die tatkriftige Ofhzierin
(*988 BF, blonder Haarknoten, kernig) ihrem Vater die See-
adler von Beilunk und wurde dafiir nach Hét-Alem strafver-
setzt. Ihre missliche Lage dnderte sich, als die aus Harben
geflohenen Reste der Westflotte die Zahl ihrer Kriegsschiffe
verdoppelte und der almadanische Gegenkaiser Selindian
Hal Hot-Alem als einzigen Hafen seines Machtbereichs mit
besonderen Zuwendungen bedachte (und Deirdre zur Grof3-
admiralin ernannte).

Deirdre wusste ihren gestiegenen Einfluss zu nutzen, um
ihren Vaters bei seinem Kampf zu unterstiitzen, ohne dass
dies im fernen Punin auffiel. Auch nach 1034 BF endete das
geheime Biindnis zwischen Tochter und Vater nicht, da sich
die Studflottille zum gréBten Teil aus Prisen und Beutestii-
cken von Piraten finanziert.

Seelentier: Blaufalke

Funktion: Seine Tochter ist seit Jahren Raterals wichtigste
Verbiindete und wird auch die Helden unterstiitzen.
Schicksal: Deirdre folgt Praiadanya im Amt und nimmt die
Restaurierung der Perlenmeerflotte bedeutend erfolgreicher
in Angriff als ihre Vorgingerin, wobei ihre eigenen Verdienste
sowie der Ruf ihres Vaters, dessen Kampf sie fortfiihrt, mit-
wirken. Zudem erwirkt sie die posthume Rehabilitation Ra-
terals.



eirdres Schiff:
Die Stern von Beilunk
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Typ: Schivone

Beflaggung: auf Blau ein roter Greif

in goldener Scheibe (Mittelreich)
Takelage: IV (R3,R3,HI, HI, SI)
Tiefgang: 4,4 Schritt

Breite: | |,6 Schritt

Linge: 38,5 Schritt

Schiffsraum: 655 Quader
Frachtraum: 437 Quader

Besatzung: 120 Matrosen, 80 Seekrieger,
180 Richtschiitzen
Beweglichkeit: hoch
Geschwindigkeiten:

Struktur: |6, Harte 2

vor dem Wind I'l Meilen/Stunde
mit rauem Wind 14 Meilen/Stunde
am Wind 5 Meilen/Stunde
Bewaffnung: | (berschwere Rotze voraus, | Harpun-Aal

(Vorderdeck); 8 leichte und 12 schwere Rotzen , |0 Hornissen
(Hauptdeck); 2 mittelschwere Rotzen achteraus (Heck)
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VERBUNDETE:
DEIRDRE Sanin

Die Vizeadmiralin hilt eine Flottille aus fast einem
Dutzend Biremen, Triremen und Karavellen zusam-
men, darunter ehemalige Schiffe und Matrosen der
Westflotte, die sich der jungen Sanin angeschlossen
haben und ihr loyal ergeben sind.

SpHinX vop ARamiERKATZE:
PeLioPE von Ratamos
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Loyalitdt: Aranien

Verbiindete: Ladwenja von Tsastrand, Praiadanya Seri-
darez (Freundschaft), Rafik ibn Dhachmani

Feinde: Chimena Ulgaal, Darion Paligan, Sarastro
Dorkstein

Kontrahenten: Al Abrah, Ben Harkir, Deirdre Sanin, El
Harkir, Erolijida die Scharlachrote (aufgrund der zeit-
weisen Besetzung aranischen Gebiets zur Riickerobe-
rung Maraskans), Rateral Sanin (aus alten Zeiten)

Aufhinger: Aranien zihlt zu den bestimmenden Seemich-
ten des Perlenmeers. Wenn die Helden einen schlagkriftigen
und gut organisierten Flottenverband (auBerhalb der Fiirst-
komturei) an ihrer Seite wissen wollen, werden sie um das
Mhaharanyat nicht herumkommen.

Hindernisse: Die herausragende Stellung Araniens defi-
niert das Selbstbewusstsein seiner Admiralin. Man ist es
nicht gewohnt zu verhandeln, man bestimmt. Peliope wird
daher ganz selbstverstindlich die Fithrungsrolle fiir sich be-
anspruchen, was schnell zu Konflikten (mit den Helden)

fithren kann. Zudem mag man sich kaum mit subversiven
Elementen an einen Tisch setzen, die sonst dreist die Sicher-
heit der aranischen Hoheitsgewisser bedrohen. Und mit den
Novadis und Maraskanern hat man beziiglich des Yalaiads
ohnehin noch was zu kliren.

Szenarioaufhinger:

@ Darion unterschiitzt die Gefahr nicht, die von der ara-
nischen Flotte ausgeht, und plant daher einen Schlag, der
den potentiellen Feind ausléschen soll. Durch einen Infor-
manten bekommen die Helden davon Wind und miissen die
Vernichtung der aranischen Flotte verhindern. Als direkter
Gegenspieler fungiert Knochenadmiral Rudon von Darbo-
nia, aber auch Tulmyrja Mayysunya beteiligt sich, von Dari-
on genétigt, ihre Loyalitit unter Beweis zu stellen. Vielleicht
war sie es, die die Informationen iiber den bevorstehenden
Angriff hat durchsickern lassen (Szenario Mangrovenfliis-
tern, Seite 127).

Informationen: G7a, G8, G10, G12, G15; H4, H8, HI0,
H20

Peliope von Rathmos, Admiralin des Mhaharanyats
Agenda: Peliope hat sich dem Schutz des Mhaharanyats und
dem Kampf gegen Helme Haffax verschrieben.
Hintergrund: Peliope (*981 BF, frithzeitig ergraut, von ker-
niger Schonheit) begann ihre Ausbildung, als sich Aranien
vom Mittelreich 18ste, und legte eine beeindruckende Karrie-
re hin, die sie bereits 1019 BF zur Admiralin machte. Als sich
Elburum der selbsternannten Moghulin Dimiona anschloss,
verwehrte sie der Thronriuberin die Gefolgschaft und fiihr-
te einen groBen Teil der Schiffe, die Dimiona sich erhoftte,
nach Zorgan.

Die stolze Admiralin ist eine treue Gefolgsfrau des arani-
schen Kénigshauses und erklirte Feindin der Fiirstkomturei.
Seit dem Kriegsrat zu Perricum im Ingerimm 1033 BF un-
terstiitzen die kéniglichen Schiffe unter Peliopes Kommando
die Perlenmeerflotte. Zwischen der Aranierin und ihrer Per-
ricumer Amtskollegin Praiadanya hat sich in dieser Zeit eine
Freundschaft entwickelt.

Seelentier: Aranierkatze

Funktion: Als Oberkommandierende der aranischen Flotte
ist Peliope die Ansprechpartnerin der Helden, wenn diese
das Koénigreich zum Biindnis bewegen wollen.

Schicksal: Peliope tiberlebt das Abenteuer und wird in den
zukiinftigen Entwicklungen Araniens eine Rolle spielen.
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Peliopes Schiff: Die Prinz Amaryd
(vormals Prinz Arkos)

Typ: Trireme

Beflaggung: auf WeiB griine Blatter
und gelbe Bliiten (Aranien)
Takelage: II (HI,HI)

Riemen: 6 x 26

Tiefgang: 1,5 Schritt

Breite: 6,2 Schritt

Ldnge: 42,5 Schritt

Schiffsraum: 131 Quader
Frachtraum: 3| Quader
Besatzung: 22 Matrosen, 90 Seekrieger, 35 Richtschiitzen,

156 Rojer



Beweglichkeit: mittel Struktur: |5, Hirte |

Geschwindigkeiten:

vor dem Wind I | Meilen/Stunde
mit rauem Wind 14 Meilen/Stunde
am Wind 3 Meilen/Stunde

8 Meilen/Stunde

gerudert (Rammen) 22 Meilen/Stunde
Bewaffnung: 3 mittelschwere Rotzen (Bug); 2 leichte Aale (I
pro Breitseite); | schwerer Aal achteraus (Heck); 6 Hornissen

gerudert (Marsch)

VERBUODETE: Die FLOTTE

w DER ITTHaHAaRAaNYATS

Als kénigliche Admiralin gebietet Peliope tiber die ge-
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samte aranische Flotte, die sich aus zwélf Geschwa-
dern zusammensetzt. Jedes wird von einer Trireme
angefiihrt und besteht aus bis zu fiinf Biremen, schnel-
len Thalukken und dickbauchigen Potten als Hilfs-
fahrzeuge. Sollte Peliope als Verbiindete gewonnen
werden, wird sie dem Biindnis aber nur einen Teil der
Flotte zur Verfiigung stellen kénnen, da die aranischen
Kiisten geschiitzt werden miissen. In den Selemgrund
werden ihr maximal zwei Geschwader folgen kénnen.

Unter GERREVZTED KLIinGED:
Sarastro DoRrRkSsTEIN

Loyalitit: Fiirstkomturei

Verbiindete: Khyrene die Seelenpfinderin (als Anhin-
ger der Borbaradkirche), Rateral Sanin (iiber dessen
Freundschaft zu Haffax), der Yaganjunker

Feinde: Darion Paligan, Deirdre Sanin, Erolijida die
Scharlachrote, Kodnas Han, Ladwenja von Tsastrand,
Peliope von Rathmos, Praiadanya Seridarez, Rafik ibn
Dhachmani

Kontrahenten: Arachnor von Shoy’Rina, Chimena
Ulgaal, Krak, Pjotrew Hjolmen

Aufhinger: Sarastro ist der Feind des Feindes. Uber den
Yaganjunker (Seite 63) oder Erzmagisterin Jasina Melenaar
(Schattenlande 104) kann es zu einem Kontakt kommen.
Hindernisse: Es steht auBer Frage, dass die meisten poten-
tiellen Verbiindeten der Helden eine Unterstiitzung durch
Haffax ablehnen wiirden. Allerdings ist der Knift denkbar,
den Fiirstkomtur und seinen Admiral nicht direkt ins Biind-
nis zu holen, sondern insgeheim zu informieren.
Szenarioaufhinger:

@ Die Helden kommen einer Verschwérung gegen Sarastro
auf die Spur, die dessen Ermordung zum Ziel hat. Hinter-
minner kénnen ehrgeizige Offiziere, tobrische Widerstind-
ler oder maraskanische Meuchler sein. Es stellt sich nun die
Frage, ob sie das Attentat unterstiitzen (das scheitern wird)

oder Sarastro warnen und so seine Achtung gewinnen.
Informationen: G4f, G6, G7b; Gllc, G14; H2a—e, H8, H12;
S9, 820
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Sarastro Dorkstein, Admiralkomtur von Arbasien

Agenda: Haffax” Wille ist auch der Wille von Sarastro.
Hintergrund: Sarastro (*992 BF, blonder Biirstenschnitt, kan-
tiges Gesicht) ist der jiingere Bruder von der verstorbenen Ro-
ten Hand Perdido Dorkstein (Blutige See 54). Auf der Spur
seines Bruders kam Sarastro nach Maraskan und spiter nach
Tobimorien, wo er durch seinen militirischen Sachverstand
Karriere machte und vom Fiirstkomtur mit der Baronie Arba-
sien belehnt wurde. 1034 BF wurde er zum Admiral der men-
denischen Flotte ernannt. Zudem fungiert er als Anfiihrer von
Haffax’ schlagfertigster Gruppe, dem Eternium-Korps.
Sarastro ist ehrgeizig, kiihl berechnend und emotionslos. Ei-
nen Pakt schlug er bisher aus, lieB sich aber von Azaril zur
Borbarad-Kirche bekehren.

Seelentier: Wehrheimer Bluthund

Funktion: Wenn die Helden das gefihrliche Spiel wagen,
Haffax zum Biindnis gegen Paligan zu bewegen, wird Saras-
tro Stimme und Hand des Fiirstkomturs sein.

Schicksal: Sarastro tiberlebt das Abenteuer und bleibt in
Haffax’ Diensten. 1039 BF wird er eine wichtige Rolle bei
Haffax’ Offensive spielen.
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Sarastros Schiff:
Die Schwarze Sichel
Typ: Trireme
Beflaggung: auf Schwarz in Rot eine Da-

monenkrone, zwei gekreuzte Schwerter

und drei Lilien (Fiirstkomturei)

Takelage: I| (HI,HI)

Riemen: 6 x 25

Tiefgang: 1,6 Schritt

Breite: 6,5 Schritt Ldnge: 42,9 Schritt
Schiffsraum: 148 Quader Frachtraum: 49 Quader
Besatzung: 30 Matrosen, 90 Seekrieger, 80 Richtschiitzen,
150 Rojer
Beweglichkeit: mittel Struktur: 16, Harte 2
Geschwindigkeiten:

vor dem Wind I I Meilen/Stunde
mit rauem Wind 15 Meilen/Stunde
am Wind 3 Meilen/Stunde

gerudert (Marsch) 8 Meilen/Stunde

gerudert (Rammen): 22 Meilen /Stunde
Bewaffnung: | schwere und 2 mittelschwere Rotzen voraus
(Vorderdeck); | schwerer Bock mittschiffs, 2 leichte Aale (I pro
Breitseite) und 2 mittelschwere Rotzen (2 pro Breitseite; Haupt-
deck); 2 mittelschwere Rotzen achteraus (Heck); 8 Hornissen
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w VERBUNDETE: Die GALEEREN
DER FURSTROMTUREIL

Als Haffax’ Admiral gebietet Sarastro tiber die 50 Schif-
fe verschiedenster Bauart, die die Flotte der Fiirstkom-
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turei ausmachen, zu der auch die Dimonenarche
Boransdorn zihlt. Um seinen groBten Widersacher im
Ringen um die Vorherrschaft im Perlenmeer vernichtet
zu wissen, wiirde Haffax seinen Admiral Sarastro und
ein Dutzend Kriegsschiffe entsenden.



w ...vnp AL’ ANFA?

Auf das alanfanische Imperium als moglichen Biindnis-
partner wird in diesem Band nicht explizit eingegangen,
da es eigene Interessen fern des Perlenmeers verfolgt
und an der Ostkiiste von wenigen Gesandten abgesehen
kaum vertreten ist. Gerade durch die Abenteuer Raben-
blut und Masken der Macht kénnen die Helden unter
Umstinden iiber exzellente Kontakte in die Perle des Sii-
dens verfiigen — oder sie suchen den Schulterschluss mit
dem Granden Goldo Paligan (Meridiana 178), Darions

Vater, der seinen Sohn jedoch schon seit Jahrzehnten als
fiir ihn nicht mehr existent erachtet.

Sollte es im Rahmen der Méglichkeiten der Helden liegen
und fiir Ihr Aventurien stimmig sein, kann und darf auch
Al'Anfa eine Rolle im Kampf gegen die Schwimmende
Heptarchie spielen. Vermutlich werden die Galeeren erst
im letzten Moment im Selemgrund erscheinen und es
werden nicht viele, aber vielleicht entscheidende Schiffe
sein — zumal der Schwarze General dann seinen besten
Mann entsendet, GroBadmiralissimus Coragon Kugres

(Efferd 169) selbst.

DiE |AGERID

»Die Symbiose zwischen einem Ma’hay’tam und seinem Steuer-
wesen st hinreichend erforscht, doch ist ungeklirt, ob zwischen
einer Dimonenarche und ihrem Kapitin nicht ebenfalls eine
gewisse Verbindung besteht, in der sie gegenseitig ihr Wesen be-
einflussen. Korrumpiert der Daimonid seinen Herrn? Formz der
Wille des Kapitins die chaotische Natur der Arche? Man nehme
die Goldmorgentarantel: Sie soll ein gieriges und verschlagenes
Monstrum sein. Gleiches sagt man ihrer Kapitinin nach, der zu-
tiefst verdorbenen Chimena Ulgaal.«

—uaus dem Aufsatz Betrachtungen zur seelischen Wechsel-
wirkung zwischen Beschwérer und Dimon, Spekrabilitit
Olorand von Gareth-Rothenfels, Perricum 1030 BF

Im Laufe der Kampagne miissen die Helden sich verschie-
dener Schurken erwehren, doch niemand heftet sich mit der
gleichen Vehemenz an ihre Fersen wie die feiste Chimena
Ulgaal (Seite 15) mit ihrer Dimonenarche Goldmorgentaran-
tel. Ab einem Zeitpunkt, an dem die Helden erste nennens-
werte Erfolge erzielen und anfangen, Darion Paligan listig
zu werden, entsendet der Heptarch Chimena, um die St6-
renfriede zu beseitigen.

Die Goldmorgentarantel ist eine Firstin der Blutigen See
und kann sich in ihrer Schlagkraft mit einer Trireme wie der
Seeadler von Beilunk messen. Selbst fiir die Sulman al’Nassori
kann sie eine Gefahr darstellen. Zwar weniger in der direk-
ten Konfrontation — denn hier sind nur wenige Archen dem
Zauberschiff gewachsen —, doch die fette Meridianerin Chi-
mena ist verschlagen und verdorben bis ins Mark. Ein eh-
renhaftes Seegefecht ist ihr fremd, viel lieber streitet sie mit
schmutzigen Mitteln.

Chimena fillt die Rolle der Jigerin zu, eine Erzschurkin,
deren hinterlistiger Plidne die Helden sich stets aufs Neue
erwehren miissen und die sie am Ende mit Leidenschaft
hassen werden. Es ist dabei Ihnen tiberlassen, wann sie die
Piratin stellen und iiberwinden. Dies kann als Semifinale in-
nerhalb des zweiten Teils geschehen oder erst wihrend der
Schlacht im Selemgrund.

Die GoLpmoRGEONTaranTEL
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Die Goldmorgentarantel
Typ: Damonenarche
Beflaggung: auf Nachtblau eine blutrote
Charyptoroth-Rune und Damonenkrone
(Schwimmende Heptarchie)
Takelage: — Tiefgang: —
Breite: | | Schritt Lange: 45 Schritt
Schiffsraum: 413 Quader
Frachtraum: 275 Quader
Besatzung: 120 Piraten, 36 Geschiitzbediener,
40 Wasserleichen, 35 Krakonier, 30 Hummerier
Beweglichkeit: hoch Struktur: —
Geschwindigkeit:

normale Fortbewegung 28 Meilen/Stunde

schnelle Fortbewegung 64 Meilen/Stunde

iber Land 2| Meilen/Stunde
Bewaffnung: 2 leichte Rotzen voraus, | mittelschwere Rotze
voraus, 2 Ballisten voraus (Vorderdeck), 2 Hornissen back- und
steuerbord (Hauptdeck), | schwere Rotze (Achterdeck)

ST v R s i T e e i A B i iR

Die Goldmorgentarantel ist eine klassische’ Ddmonenarche
mit einer Linge von 45 Schritt, deren Rumpf etwa 11 Schritt
im Durchmesser misst. Die aufgerichteten, hélzernen Spin-
nenbeine heben sie gute 8 Schritt tiber die Meeresoberflache
und vier dunkle Hérner schrauben sich geschwungen aus dem
Dimonenleib in die Héhe. Die Borke schimmert im Son-
nenlicht golden und wird von den Resten unverdauter Nah-
rung durchbrochen, die aus dem Holz herausragen: Planken
und abgebrochene Masten gefressener Schiffe, Gerippe von
Meerestieren, Menschen und Risso, rostige Waften und Riis-
tungsteile. Dunkle Adern durchziehen das Holz und malen
groteske Muster. Wo sie aufplatzen, quillt eine stinkende, 6lige
Flissigkeit von dunkelblauer Farbe hervor, die das Gold der
Borke wie falsche Dukaten griinlich anlaufen lisst.



Auf der AuBenhaut haben sich Miesmuscheln, Seeigel und
von einem dimonischen Eigenleben erfiillter Tang festge-
hangen, Morfus kriechen tiber die Borke und in ihren Spalten
hausen Hummerier und Feuerkrebse. Die gefrissige Maul-
grotte wird von zweli tiefroten Mandibeln eingerahmt, die an
die BeiBwerkzeuge eines riesigen Hirschkifers erinnern.

Auffillig ist, dass die Arche kaum Aufbauten oder Bastionen
besitzt. Dies hingt mit der Jagdstrategie Chimenas zusam-
men: Die Goldmorgentarantel schiebt sich unter Wasser unter
den Rumpf eines Schiffes, um dann aufzutauchen und die
Beute in die H6he zu heben. Die Hérner — ausgehshlt und
mit Geschiitzen bestiickt — schlieBen sich dabei wie ein Ki-
fig um die Beute, wihrend aus der Borke Piraten, Krakonier
und Hummerier hervorkriechen und das Schiff stiirmen.

Die Grotten per Taranter

In den feuchten Grotten und Héhlen im Inneren der Arche
hausen die verdorbensten Kreaturen des Perlenmeers: Keh-
lenschneider, Sklavenfinger und Vergewaltiger, die man in
jedem Hafen Aventuriens ohne viel Federlesen ertrinken
wiirde, gehen hier unheilige Verbindungen mit Krakoniern
und von der Schuppenkritze gezeichneten Fischmenschen
ein. RegelmiBig ist die Maulgrotte vom Gejohle der Pira-
ten erfiillt, wenn Gefangene, die nicht in den Wurzelkifigen
zum Zeitvertreib gefoltert und verstimmelt werden, gegen
Hummerier antreten missen. Um sie herum wimmeln
Maden, Schnecken und die allgegenwirtigen Archenkiifer.
Mitunter verschlieft sich ein ,Drecksloch’, wie die Quartiere
genannt werden, und verschlingt einen Piraten. Doch dies
gehért zum Leben der Mannschaft, die nicht minder bésartig
ist als der Schiffsdimon selbst. Im Heck liegt die von dem
halbblinden Krakonier Glabluug betricbene Kaschemme
Der Bucklige, die zugleich Spielhélle und Bordell ist, in der
versklavte Gefangene den Launen der Mannschaft schutzlos
ausgesetzt sind.

Im Inneren der Arche befindet sich das Anthropeum, ein
faulender Fleischgarten, in dem die Leichen von Gefange-
nen oder Piraten enden, um nach ihrem Tod der Arche als
,Niere® zur Reinigung des Unwassers zu dienen. Noch tiefer
verborgen ruht das von einem schimmernden Chitinpanzer
geschiitzte Herz der Arche, ein zwei Schritt messendes Wur-
zelkniuel, das von Myriaden Archenkifern gepflegt wird.
Im Heck der obersten Ebene befinden sich die Gemicher
Chimenas, in denen sie residiert wie eine meridianische
Firstin. Die feuchten Kammern sind verschwenderisch und
ohne ein Gespiir fiir Geschmack eingerichtet: faulende Go-
belins hingen neben wurmzerfressenen Masken von den
Waldinseln, die tulamidischen Teppiche sind mit Unwasser
vollgesogen, allerorten blitzen die kostbaren Metalle und
Edelsteine von Beutestiicken auf. Chimena selbst residiert,
oft tagelang ohne sich zu erheben, auf einem Podest in ei-
nem Berg von Kissen und Decken und lisst sich von durch
sadistische Folter gebrochenen Sklaven bedienen. Teil ithrer
Gemicher ist ihre personliche Schatzkammer, in die all jene
Beutestiicke achtlos geworfen werden, deren Anblick sie
langweilt.

Uber ihre Gemicher erreicht man den Steuerbaum, einen
gedungenen Aufbau, dessen Inneres nahezu komplett von ei-
nem bizarren, an das Netz einer wahnsinnigen Spinne erin-

nernde Wurzelgeflecht eingenommen wird, in dessen Mitte
das Steuerwesen mit der Arche verwachsen ist. Die bleiche
und haarlose, von dunklen, mit Unwassern gefiillten Adern
durchzogene Kreatur verfiigt tiber kein eigenes Bewusstsein.
Nur manchmal triumt es noch, dass es vor fiinfzehn Jahren
eine Seeofhzierin der Perlenmeerflotte war. Einzig Chimena
kennt seinen urspriinglichen Namen, der lingst zum Wah-
ren Namen geworden ist, und hilt das Steuerwesen damit
unter ihrer Kontrolle.

PeErsonen vnb KReaTurRED
UVnTER DER BORKE

Kapitinin Chimena Ulgaal wird auf Seite 15 ausfiihrlich be-
schrieben. Dort finden Sie auch die Kampfwerte der Piratin.

PanriLo DE SYLPHVUR,
ErsteErR Borpmacus (\@&+)

Der spindeldiirre Panfilo (*974 BF, diinner Haarkranz,
leidet an der Efferdsieche), ein entfernter Verwandter des
Brabaker Kénigshauses, ist Chimena vollstindig verfallen
und dient ihr regelmiBig als demiitiger Lustsklave. Allen
anderen Kreaturen gegeniiber ist er ein mitleidloser Sadist,
der mit seiner magischen Kunst die Leiden seiner Opfer in
die Linge zieht. Schon vor Jahren hat er seine Seele an Bel-
kelel verloren.
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Kurzcharakteristik: sadistischer Schwarzmagier und meister-
licher Folterknecht

Herausragende Eigenschaften: MU |5, KL 17,IN I5; Grau-
samkeit 8

Wi ichtige Talente: Anatomie |2, Heilkunde Wunden 1|3, Magie-
kunde 14, Selbstbeherrschung 8

Wichtige Zauber: ABVENENUM 15, AEROFUGO 10, BREN-
NE 14, DESINTEGRATUS 13, REVERSALIS 10

Schwarze Gaben: Dunkler Rausch, Todesqualen
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HaqQovm, DER VERFLUCHTE

BeraTER, ZWEiTER BoRDMAGUS (*)

Paligan stellte seiner Kapitinin den Dimon Hagoum (WdZ
213) als Berater, aber auch als Aufpasser an die Seite. Chime-
na hat lingst durchschaut, dass der Eingehornte versucht, sie
in einen Pakt zu locken — und Haqoum weiB}, dass Chime-
na darum weiB. Beide betrachten das Ringen um Chimenas
Seele als eine Art Spiel, das der Gerissenere gewinnen wird.
Haqoum trigt reich geschmiickte, dunkelrote Gewinder. Er
hat die Erscheinung eines Grolms mit goldener Haut, Edel-
steinwarzen und einem Stirnhorn aus Diamant. Panfilo liegt
mit ihm in Konkurrenz und wiirde den Ddmon lieber heute
als morgen bannen.

INI 14+1W6 PA 14 LeP45 AsP70 RS2
Langdolch: DKH AT 12 TP IWé+2
Leichte Armbrust: AT 20 TP IW6+6*
GS5 MR20 GW I5

Besondere Kampfregeln: kleiner Gegner (AT+2/PA+2)



Panfilo und Chimena

Besondere Eigenschaften: Existenz, Fluch (Pech an den Hals
wiinschen), Regeneration |, Tarnung, Unsichtbarkeit Il

Talente: Spionage 10, Tarnung 12

Zauber: BEWEGUNG STOREN 25, BLENDWERK |1, BLICK
DURCH FREMDE AUGEN 15, GROSSE GIER |3, HARMLOSE
GESTALT 10, HEXENKNOTEN 10, IRIBAARS HAND 9, KLI-
CKERADOMMS 19, MADAS SPIEGEL 12, MOTORICUS 20, RA-
DAU 16

Sonderfertigkeiten: Blindkampf, Meisterschiitze (Armbrust)

Zow B s
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KHEDUBAAL,
pER ScHaTTEN DER Taramter (@ +)

Als gescheiterter Novize des Feqz verschrieb sich der Fasarer
Khenubaal (*1000 BE, schwarze Locken, graue Augen, Aller-
weltsgesicht) dem Meuchlerhandwerk, wobei ihm seine latente
magische Begabung zugutekommt. Als Anhinger des urtulami-
dischen Skorpiongttzen Bylmaresh fand er nach der Zuriick-
weisung von Feqz Trost in der Lehre Borbarads und fiihlt sich
heute, frei von jeglicher Moral, nur noch sich selbst verpflichtet
—und der Hand, die die Dukaten fiir seine Auftrige zahlt.
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Kurzcharakteristik: brillanter Meuchler
Wichtige Vor- und Nachteile: Meisterhandwerk (Schleichen,
Sich Verstecken, Uberreden), Viertelzauberer

MU 7 KLI4 INI6 CHI2

FFI5 GEI6 KO I3 KKI3

Langdolch:

INI 19+1W6é AT 21 PA 16 TP IWé+2 DKH
Waurfscheiben: INI [9+1W6 FK25 TP IWé+]
LeP 30 AuP33 AsPI7 WS7 MRS5 GS9

RS | (leichte Kleidung)

Wichtige Talente: Dolche (Langdolch) 17 (19), Gassenwissen
(Beschatten) 12 (14), Raufen 15, Schleichen (Gebaude) 16 (18),
Selbstbeherrschung 14, Sich Verkleiden 10, Sich Verstecken 12,
Sinnenschirfe (Horen, Sehen) 14 (16), Uberreden 13, Wurfmes-
ser 16

Zauber: AXXELERATUS 9, KATZENAUGEN 8, SPINNENLAUF
11, STANDFEST 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aura verhiillen, Auswei-
chen Il (PA 18), Binden, Finte, Defensiver Kampfstil, Eisenhagel,
Entwaffnen, Gezielter Stich, Kampfgespiir, Klingensturm, Linkhand,
Meisterparade, Meisterschiitze (Wurfscheibe), Schnellziehen, To-
desstoB, Tod von Links, Waffenloser Kampfstil: Hruruzat
Tarantelgift: Arax (Stufe 5;Wirkung: AT, PA, GE, FF KK je -2 / je
—1, Beginn: 2 SR, Dauer: | Tag / 12 Std.), Drachenspeichel (Stufe 7;
Wirkung: IW6+1 SP/SR, Schwellungen, Schmerzen, Schwindel /
Wirkung halbiert, Beginn: sofort, Dauer: IW6+1 SR), Feuerzunge
(Stufe 6; Wirkung: geschwollene Zunge, 2Wé6 SP/Std. / Schaden
halbiert, Beginn: 5 SR, Dauer: 5 Std.), Krétenhauch (Stufe 6;Wir-
kung:Veratzungen und Schmerzen, IW6 SP alle 2 KR, Einzelpro-
ben +2,Talentproben +6, Harte —5 / Wirkung halbiert, Beginn: so-
fort, Dauer:20 KR / 10 KR), Kukris (Stufe 12;Wirkung: IW6—1 SP/
KR, Juckreiz und Krampfe / IW3 SP/KR, leichte Krampfe, Beginn:
10 KR, Dauer: bis zum Tod / 50 KR) oder Gift des Feuerskorpions
(Stufe 8; Wirkung: wie HOLLENPEIN mit 7 ZfP*, IW6 SP(A)/
KR / Schaden halbiert, Beginn: 5 KR, Dauer: IW6xIWé KR /
IW3xI1W3 KR).

Verhalten im Kampf: Khenubaal legt sich mit SPINNENLAUF
auf die Lauer und greift aus dem Hinterhalt an. Der AXXELERA-
TUS erlaubt ihm schnelle, kaum vorhersehbare Angriffe. Der ers-
te Angriff ist in der Regel ein Todesstof3 (gegen Brust oder Bauch),
komeplizierte Manover bereitet er im Zweikampf mit Binden vor.
Seine Waffen konnen vergiftet sein.
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WEITERE PERSONEDN

DER GOoLDmMORGEOTARANTEL

@ Chimenas maraskanisches Totenkopfiffchen mit dem
Namen Leckermiulchen ist eine fleischfressende Mutation
mit duberst scharfem Gebiss (Werte siche ZooBotanica 66,
TP 1W6+1). (*)

@ Kriecher (*1009 BF, erbiarmlicher Zustand, gehorcht
Chimena mit hiindischer Unterwiirfigkeit) machte einst als
Kapitin der Fiirstkomturei Jagd auf Chimena und geriet in
Gefangenschaft. Die Piratin brach durch Folter seinen Wil-
len und lieB} ihm dann die FiiBe abhacken. (¥)

@ Eine am ganzen Leib dicht behaarte Sklavin wird von al-
len nur Halbork (*1019 BF) genannt. In ihrem Leib wichst
ein Gal’kzuul heran. (¥)

Das IMetz DER JAGERIN

@ Kopfgeld und Geriichte: Mit diffamierenden Geriich-
ten versucht Chimena, den Ruf der Helden zu schidigen.
So hofft sie, einen Keil zwischen die Helden und mégli-
che Verbiindete zu treiben. Dies kann so weit gehen, dass
den Helden in bestimmten Hifen die Zufahrt versagt wird
oder sie sich plstzlich von Gardisten umzingelt sehen, die
die ,Schlichter von Alnuphar® vor sich glauben. Gefilschte
Steckbriefe — etwa der garethischen oder aranischen Admi-
ralitit — mit hohen ausgelobten Kopfgeldern sollen Begehr-
lichkeiten bei zwielichtigen Gestalten wecken, die auf einen
schnellen Dukaten aus sind.

@ Wasserwahn: Chimena lisst durch Panfilo Wasserwahn
(Stufe D) herstellen, ein farb- und geschmackloses Gift aus
dem dimonischen Schwarmschwamm (WdA 53), mit dem
Ziel, es dem Kapitin des Heldenschiffs verabreichen zu lassen.

Das Opfer strebt nach dem Ort, an dem Panfilo die Riickstin-
de des Elixiers versteckt hat. Dort wartet auf die Helden bereits
die Falle, die Chimena fiir sie ausgelegt hat. Dazu kommt, dass
das Opfer den Ort fiir 4W6 Tage erbittert verteidigen wird —
und als Feinde nimmt es auch die Helden wahr.

@ Der Agent der Tarantel: Chimena entsendet den Meuchler
Khenubaal, um sich bei den Helden an Bord zu schleichen.
Entweder versucht er ganz profan, im nichsten Hafen als Ma-
trose oder Séldner anzuheuern, oder er ermordet ein Mann-
schaftsmitglied und nimmt mittels eines IMPERSONA-Arte-
faktes dessen Identitit an. Anfinglich hilt er sich bedeckt und
versucht, mehr tiber die Feinde in Erfahrung zu bringen und
sich ihr Vertrauen zu erschleichen. Spiter beginnt er, Misstrau-
en zu schiiren und Unmut zu stiften sowie mit gezielten Ak-
tionen das Schiff zu beschidigen. Ebenso kann er versuchen,
durch ,Unfille’ und Gifte die Offiziere auszuschalten.

@ Sharnaars Scherben: Die Schwachstelle der Sulman
al’Nassori ist Sharnaars Spiegel, der das Zauberschiff allen ar-
kanen Wunderdingen zum Trotz frei von magischen Neben-
effekten hilt. Sollte Khenubaal dahinter kommen, wird er
versuchen, das urtiimliche Artefakt zu beschidigen oder eine
wichtige Komponente zu stehlen. Als Folge bricht an Bord
Chaos aus: Artefakte entladen sich, wirken anders als geplant
oder gar nicht, Dschinne entweichen, und am Ende treibt die
Sulman manévrierunfihig tiber die See: eine willkommene
Beute fiir einen Angriff der Goldmorgentarantel. Das arkane
Chaos betrifft auch zaubernde Helden; fiir die willkiirlichen
Nebeneffekte kénnen Sie sich an den Vorschligen zur Kri-
tischen Essenz (WdZ 368) orientieren. Diese Sabotage kann
zur Folge haben, dass die Su/man mit neu beschworenen
Dschinnen nach Khunchom gebracht und dort aufwindig
instandgesetzt werden muss.

DER REiF DER WELLEN

»Der Kampf der Drachen ist nicht unserer. Das verdorbene Was-
ser ruht nur und wir besingen seinen Schlaf. Enden unsere Lic-
der, wird alles vergehen, wofiir Isiriel, die Marmorblaue, einst
geschaffen wurde.”

—der Sternentriger Fenawyn zu seiner Sippe vor dem Auszug
auf das Meer und seinem Traum von Lyrahsala, um 2200 v.BF

Orte: die Nebelinsel Lyrahsala, Perricum, das Archi-
pel der Rochen

Aufthinger: Die Helden folgen der Spur der Sphdre der
Wogen.

Stichworte zur Handlung: In einer Traumglobule
aus Isiriel gefliichteter Hochelfen erhalten die Hel-
den entscheidende Hinweise, die sie zum gefangenen
Blutrochenkonig fithren. Dabei miissen sie sich der
Nachstellungen durch einen Globomong-Priester und
seiner Schergen erwehren.

Zeitpunkt: beliebig

Um der Aufgabe des Wichters der GroBen Tiefe nachzu-
kommen und den Blutrochenkénig zu befreien, benétigen
die Helden zweierlei: Sie miissen herausfinden, wo sich des-
sen Kerker befindet, und in den Besitz des Schwesterartefak-
tes zur Sphdire der Wogen gelangen. Es fiihren mehrere Wege
zum Ziel: Der deutlichste Hinwelis, den sie besitzen, ist, dass




sich die Artefakte einst im Besitz der Hochelfen befunden
haben. Zu diesen kénnen sie verschiedene Nachforschungen
anstellen, die schlieBlich zum Matrosen Rigbald fihren, der
bereits einmal die Globule Lyrahsala mit eigenen Augen ge-
sehen hat und sie dorthin fithren kann (Die Insel im Nebel,
siehe unten). Hier erfahren sie mehr iiber die Geschichte der
Artefakte, erhalten eine Beschreibung vom Reif der Wellen
und wo sie den Kerker finden kénnen. Die Suche nach dem
Schwesterartefakt fiihrt sie nach Perricum. Es bestehen zu-
dem alternative Wege, den gefangenen Tierkonig ohne die

DER GEGENSPIiELER_

Globoman Guryek (Seite 17), der Hohe-

priester von Rulat, befindet sich, den Visio-
nen seiner Herrin folgend, ebenfalls auf der Suche
nach dem Kerker des Blutrochenkénigs, um seine
Befreiung und eine Gefihrdung der charyptiden
Kabale zu verhindern. Allerdings fesselt ihn sein
Fluch an das Unbheiligtum: Elementares Wasser
wirkt verletzend auf ihn, in groBen Mengen gar
todlich.
Daher entsendet er seinen Sohn Gal’krik, einen in ei-
nem unheiligen Ritual gezeugten Gal’kzuul, um die
Helden aufzuhalten. Die widernatiirliche Kreatur ist
fiir ihre Art bemerkenswert intelligent, jedoch eher
mit einer gewissen Bauernschliue und Verschlagen-
heit gesegnet. Gal’krik gebietet tiber zwei Dutzend
Krakonier, die auf den Riicken von Haien den Helden
unter den Wogen hinterher jagen, damit diese sie ans

Ziel fiihren.

o T Tl e i e B R S T i B BT N T Tt T i TR

Gal’krik

MU [4 KL |1 INI3 CHI0

FF 12 GE I5 KO I3 KK I3
StoBspeer:

INI 10+IW6 AT 17 PAIll TP2Wé+2 DKS
LeP 32 AuP 4] WS7 MR8 GS6/5

RS | (natirrlicher Ristungsschutz)

Besondere Eigenschaften: Fluch*, leichte Empfindlich-
keit (Efferd), Schreckgestalt |, Wasserwesen

Wi ichtige Talente: Kriegskunst (Taktik) 7 (9), Reiten
(Hai) 9 (11), Schleichen 8, Schwimmen 12, Selbstbeherr-
schung 10, Sich Verstecken 9, Speere 13
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Auswei-
chen | (PA 11), Finte, Gezielter Stich, Kampf im Wasser,
Meereskundig, Meisterparade, Standfest, Umreien, Un-
terwasserkampf

Verhalten im Kampf: Galkrik wird seine Krakonier
mit einer Aktion Taktik koordinieren, ehe er selbst in den
Kampf eingreift. Gegner versucht er unter Wasser zu
zwingen, um dort seine Vorteile ausspielen zu konnen.

*) Gal’krik kann einmalig die Erinnerung eines Opfers an
seinen Anblick triiben oder die Lungen eines Gegners mit
Wasser fiillen (3Wé SP). Der Fluch ist mit einer gelunge-
nen MR-Probe abzuwenden.

A T Tl e i e B R S T R BT N i Tt T i TR

Artefakte zu befreien (Kasten Alternativen, den Bann zu
brechen auf Seite 94). In der Globule erhalten sie aulerdem
Hinweise, wie sie den hochelfischen Bann iiber die Boden-
lose Grube von Rulat erneuern, wodurch sich das Szenario
Das Lied der Reinheit (Seite 95) anschlieBen kann.

Es ist denkbar, dass die Helden wihrend ihrer Recherchen
bereits vorher den Perricumer Draconiter-Hort aufsuchen,
hat dieser doch einen ausgezeichneten Ruf fiir sein Wissen
iiber die Blutige See. In diesem Fall kénnen Sie die Episode
Im Hort des Drachen (Seite 91) vorziehen und die Helden
den Reif der Wellen bereits finden lassen, bevor sie sich nach
Lyrahsala begeben.

Das Szenario endet mit der Befreiung des Blutrochenkonigs.

OrtfionaL: ITuvyasarLas ITEBELBAIIK_

Es ist denkbar, dass die Helden in der Vergangenheit bereits
einmal Kontakt mit Fliichtlingen aus Isiriel hatten: Nuya-
salas Nebelbank (Blutige See 47) ist ebenfalls eine Zuflucht
der Neckelfen. Allerdings ist ithr Schicksal (als Sternchen-
Mysterium; Efferd 180) ungewiss. Sollten die Helden Nu-
yasala kennen und die Globule in Threm Aventurien nicht
vergangen sein, konnten sie aktiv nach den dortigen Elfen
suchen. In diesem Fall benétigen Sie Rigbald nicht und kén-
nen Nuyasala und Lyrahsala zu einem mystischen Ort ver-
schmelzen — oder die Helden bei der Suche nach der einen
Mini-Globule auf die andere stofen lassen.

DiEe IoserL im [TEBEL

»Die stinkenden Froschmenschen sind im Mantel der Nacht un-
sere Bordwand hochgekrochen und wie walwiitige Thorwaler
tiber uns hergefallen. Ich sah mich schon in ihren feisten Biuchen
enden, bestenfalls noch in den Sklavenpfuhlen der Stadt aus der
Tiefe. Da tauchten aus dem Nebel plitzlich sie auf — Elfen, die
auf silbernen Delphinen ritten und mit thren Speeren Jagd auf
die Krakonier machten. Nein, keine Necker! Sie hatten spitze
Ohren, was sollen sie sonst gewesen sein aufier Elfen?

Ich fiel wihrend der Kampfe ins Wasser und erwachte im Mu-
schelpalast des Seeelfenkonigs. Die Spitzohren pflegten mich,
dann legten sie mich in ein Boot aus Schilf und schickten mich
fort in die Nebel. Ich triumte. Als ich wieder zu mir kam, fand
mich die Ilderasch und brachte mich nach Beilunk,.

Die Seeelfen retteten mein Leben, bei Efferds wallendem Bar,
so wahr wie ich hier sitzel”

—die Geschichte des Matrosen Rigbald, von seinen Zuhérern als
Avesgarn beldchelt

Die Helden kénnen von dem Matrosen Rigbald (*993 BE,
Halbglatze, trigt das verbliebene braune Haare schulterlang;
hat sich die Wappen aller Hafenstédte, in denen er linger als
zwei Tage Landgang hatte, unter die Haut stechen lassen.) hé-
ren (H20), der oben Geschildertes 1027 BF erlebte. Rigbald
kann in nahezu jeder Hafenstadt angetroffen werden, wo er
jedem, der es héren will oder nicht, seine Geschichte von den
Seeelfen erzihlt. Tatsdchlich war er auf der Insel Lyrahsala,
auch wenn kaum einer ihm Glauben schenken mag. Umso
mehr freut er sich, in den Helden willige Zuhérer zu finden.



Allerdings sind Rigbalds Erinnerungen an Lyrahsala getriibt,
da er damals schwer verwundet war und seither ein wenig
zu oft den Boden des Rumbechers ergriindet hat. AuBerdem
hat er seine Erzihlung mit den Jahren immer weiter ausge-
schmiickt, so dass Sie bei seinen Berichten von der Insel im
Nebel und dem ,,Reich des Seeelfenkonigs” tibertreiben kon-
nen, dass sich die Balken biegen. Auch wenn den Helden
Zweifel an der Glaubwiirdigkeit Rigbalds kommen sollten,
erinnert er sich doch sehr genau, wo sich der Vorfall ereignet
hat: gute 70 Seemeilen 6stlich von Rulat. Rigbald ist nur all-
zu willig, die Helden zu begleiten, um (sich auch selbst) zu
beweisen, dass er kein Spinner ist.

DvuRrcH pEN ITEBEL

70 Meilen 6stlich von Rulat lag einst eine kleine Insel, zu
der der Sternentriger Fenawyn vor tiber 3.000 Jahren sei-
ne Sippe fiithrte und die Globule Lyrahsala triumte. Heute
zeugen nur noch einige wenige, flache Felsen von der Insel.
Die See ist spiegelglatt und feiner Dunst hingt wie Traumge-
spinst iber den Wassern. Magische Analysen zeigen die Reste
fremdartiger Limbus- und Temporalmagie. Elfen und Helden
mit hoher Intuition (15+) spiiren die Nihe der Traumwelt:
Sie nehmen einen leichten Geruch von Baldrian wahr und
horen schwache, ferne Harfenklidnge.

Wenn das Schiff der Helden zwischen die Felsen steuert, ver-
dichten sich die Nebel schlagartig zu einer undurchdringli-
chen Suppe. Das Schiff irrt lange im Nebel umher, viel lin-
ger als es das Areal von fast 50 Rechtmeilen, das die flachen
Felsen absteckten, eigentlich zulassen diirfte. SchlieBlich be-
fillt alle an Bord eine schwere Schlifrigkeit. Wem es gelingt,
wach zu bleiben (Selbstbeherrschung +10), erlebt, wie die
Nebel plétzlich aufreifen und das Schiff im flachen Wasser
nahe einer unter einer grauen Dunstglocke liegenden Insel
auflduft.

DiE inseL LYRaHSALA

Als um 2200 v.BF die Elfenstadt Isiriel im Zuge des Zwei-
ten Drachenkrieges vernichtet wurde, besiegelte das nicht
das Ende aller dort lebender Hochelfen. Einige flohen be-
reits vorher und triumten sich verborgene Zufluchten wie
die Nebelinseln Nuyasala und Lyrahsala. Letztere ist das
Refugium der Sippe der Wogenschlifer aus Shaval, die zerlirz
(Asdharia: verdorbenes Wasser) bekimpften, den schleichen-
den Einfluss der Erzdimonin Charyptoroth. Sie errichteten
den Bann tiber die Bodenlose Grube von Rulat und wachten
tiber Wogensphire und Wellenreif. Mit der Gegenwart nur
durch zarte Bande verbunden leben die lyrfeya (Seeelfen) am
Saum von Raum und Zeit und bewahren in ihren Triumen
die Mysterien lange vergessener Tage.

Die Globule misst nicht mehr als zehn Meilen im Durch-
messer. In ithrer Mitte ruht die von Meerwasser und grauen
Nebeln umgebene Insel Lyrahsala, ein sumpfiges und von
vielen kleinen Flissen und Teichen durchzogenes Stiick
Land von 7 Meilen Ausdehnung an seiner breitesten Stelle.
Aus einem kleinen See, der die meisten Fliisse speist, erhebt
sich ein muschelférmiges Bauwerk aus blauem Marmor. Flie-
Bende Briicken aus geformtem Wasser, in dessen Sprithregen

sich kleine Regenbdgen bilden, verbinden den Muschelturm
mit dem Land.

Die Gewisser sind ungewdhnlich fischreich. Es scheint nie
Mangel zu herrschen — ein elfisches Schlaraffenland. An
Land leben Karnickel, Biber, Sumpfechsen und verschiedene
Amphibien, es wachsen neben Torfmoos, Schilf, Froschléffel
und Wasserpest Alraune, Donf, Egelschreck, Tarnele, Trasch-
bart, Einbeere, Wirselkraut, Zwélfblast sowie das eigentlich
nur an der Westkiiste vorkommende Neckerkraus.

IMaGiE vib GOTTERWIRKED

Alle Zauber und Rituale, die nicht in der elfischen
Reprisentation gewirkt werden, sind generell um 6
Punkte erschwert, wohingegen elfische Zauber um 6
Punkte und Elfenlieder um 2 Punkte erleichtert sind.
Die magische Natur der Globule bewirkt, dass alle
Zauberhandlungen 1 AsP weniger kosten (mindes-
tens jedoch 1 AsP).

Liturgien und Mirakel sind in der Globule um 10
Punkte erschwert.

Zeit

Die Zeit verlduft in der Globule fiinfmal langsa-
mer als in der Dritten Sphire (das heifit, dass fir
jeden Tag, den die Helden hier verbringen, finf
Tage in Aventurien vergehen). Der Riickzug auf
das Meer liegt fiir die Lyrfeya gerade einmal 650
Jahre zuriick. Sie wissen vom Untergang Chalwens
und dem Zweiten Drachenkrieg, nicht jedoch um
seinen Ausgang oder das Schicksal Isiriels. Die Al-
hani, Bosparaner, nicht einmal die Tulamiden sind
ihnen ein Begriff. Eine ganze Epoche fand ohne
sie statt.

DieE LYRFEYA

Als die Wogenschlifer ihre Zuflucht triumten, wandelten sie
ihre Korper und wurden zu den Lyrfeya. Sie dhneln Elfen
und Neckern gleichermaBen: Sie besitzen eine weiche, glatte
Haut von heller, leicht griinlicher oder bldulich schimmern-
der Farbe, die im Alter tiefblau wird. Das griine oder blaue
Haar wird offen getragen und reicht meist bis zur Hiifte,
schimmert metallisch und weist manchmal silberne oder
goldene Strihnen auf. Die Lyrfeya haben spitze Ohren, die
groBer sind als die heutiger Elfen, und ihre schrigstehenden
Juwelenaugen sind von blauer, griiner oder (selten) brauner
Farbe.

Die Neckelfen kleiden sich in kurze Tuniken aus Muschel-
seide, ein goldgelb glinzendes Gewebe aus den Haltefiden
bestimmter Muscheln, dazu Schmuck aus schimmernden
Perlen. An Waffen tragen sie Harpunen, (Wurf-)Speere,
Dreizacke sowie schlanke Messer und Dolche.

Ihre Magie ist durch ihre Verbundenheit zum Element
Wasser geprigt. AQUAMORPHO, LEIB DER WOGEN,
PFEIL DES WASSERS, WASSERATEM und WELLEN-
LAUF sind Zauber, die jeder Lyrfeya beherrscht, ebenso AD-
LERSCHWINGE (Meerestiere), AEOLITUS, EINS MIT



DER NATUR, NEBELWAND und alle heutigen Elfen all-
gemein bekannten Zauber (Elf7). Der ABVENENUM dient
dem Entsalzen von Meerwasser und im TIERGEDANKEN
hat die geradezu symbiotische Verbindung ihren Ursprung,
die die Delphinreiter zu ihren Tieren pflegen. Unter den
Kimpfern sind Zauber verbreitet, die AQUAFAXIUS, LUN-
GE DES LEVIATHAN und ORCANOSPHAERO entspre-
chen.

Die Sprache der Lyrfeya ist ein (fiir Kundige verstidndlicher)
Dialekt des Isdira, auch das Asdharia wird noch gepflegt.

Die Lyrfeya im Spiel

Die Lyrfeya sind ein mystisches Volk, das gleichermaBen in
einer den Helden unbegreiflichen Vergangenheit und seiner
getriumten Gegenwart lebt. Lyrahsala wurde geschaffen, um
das Wissen seiner Zeit zu bewahren, doch die Abgeschlos-
senheit der Globule fiihrte gleichzeitig zu einem eigentiim-
lichen Vergessen — einzig der Sternentriger Belirnaér trigt
noch die Erinnerung an den Ursprung in sich.

Die Helden sind den Lyrfeya ebenso fremdartig wie sie ihnen
und werden erst einmal als Bedrohung wahrgenommen. Die
einzigen Menschen, an die die Neckelfen sich vage erinnern,
sind die chal’tala, die Kinder Chalwens, das heute aus Aven-
turien verschwundene Volk der Sumurrer. Zwergen begegnet
man mit groBtem Misstrauen, wihrend alle Befellten und
Geschuppten als Handlager des dhazas und Feinde gelten.
Einzig Elfen bringt man Vertrauen entgegen.

AUSGEWAHLTE LYRFEYA

@ Der ,alte Weise® Belirnaér (2,08 Schritt, tiefblaue Haut,
smaragdgriine Haare und Augen) ist ein Sternentriger. Von
Geburt an mit einem sternférmigen Mal an der Schulter ge-
zeichnet, ist es ihm durch das Schicksal bestimmt, {iber den
Fortbestand der Globule zu wachen. Er ist der Sohn von
Fenawyn, ebenfalls ein Sternentriger, der sich ,,auf den Wo-
gen bettete und Lyrahsala trdumze”. Als letzter weil er um die
Geheimnisse von Stidwall und den Kerker des Blutrochen-
konigs. In letzter Zeit ist er sehr beunruhigt, denn er triumte
vom Nahen der Ungeschaffenen und Gesichtslosen sowie
dem Ende Lyrahsalas. (*)

@ Die Delphinreiterin Sharin (1,93 Schritt, bleiche Haut
mit griinlichen Narben) fiihrte bereits ein Dutzend Mal ihre
Gefihrten jenseits des Nebels, um das zerlirz zu bekdmpfen,
das Lyrahsala seit einigen Jahren bedroht. Sie misstraut Men-
schen, denn bisher hat sie diese nur als Feinde erlebt. Durch
thren Seelengefihrten Rhiallghen weil sie von Belirnaérs
Sorgen, was sie zu einer noch erbitterteren Verteidigerin der
Insel macht. (*)

@ Rhiallghen (1,82 Schritt, bliulich schimmernde Haut)
ist ein junger Zauberweber und kundiger Heiler. Er ist Be-
lirnaérs Schiiler und durch das Seelenlied mit Sharin verbun-
den. (*)

@ Das Neckelfenmidchen Amrel (1,49 Schritt, weille Haut,
blassgriines Haar) mag den Helden wie ein Kind erscheinen,
doch sie besitzt ein tieferes Verstindnis vom Meer als man-
cher Mystiker der Efferd-Kirche. Wihrend andere Lyrfeya
die Ankémmlinge meiden, schreitet Amrel forsch voran und
will mehr iiber die Fremden erfahren. (*)

UnwiLLtkommEDE GASTE

Bald nach der Ankunft nihern sich mehrere Delphinreiter
der Lyrfeya unter Fithrung Sharins dem Schiff, doch kom-
men sie nicht niher als 50 Schritt heran. Der genaue Ablauf
der ersten Begegnung mit den Elfen hingt maBigeblich vom
Vorgehen der Helden ab. Sharin sieht in den Neuankémm-
lingen jene, die Unheil iiber Lyrahsala bringen werden, wes-
wegen sie versuchen wird, sie von der Insel fernzuhalten.
Dazu greift sie auf einschlifernde Nebelbinke (eine hochel-
fische Kombination der Zauber NEBELWAND und SOM-
NIGRAVIS), fortlockende Sirenenklinge und Scheinangriffe
zuriick, um die Helden daran zu hindern, von der Ankerstel-
le bis zum Ufer zu gelangen. Einen elfischen Helden mag
sie gar fiir einen Gefangenen halten und versuchen, ihn zu
befreien. Sollten die Helden aggressiv reagieren, kénnen sich
die Fronten zwischen ihnen und den Lyrfeya schnell verhir-
ten. Es bleibt ihnen dann nur, (im wahrsten Sinne des Wor-
tes) die Wogen zu glitten oder auf geheimen Pfaden zum
marmorblauen Muschelturm vorzudringen.

Wo Sharin tibermiBig vorsichtig ist, ist Amrel sorglos. Heim-
lich schleicht sie sich fort, um einen Blick auf die Fremden
zu werfen. Sie kann dabei den Helden auffallen und, wenn
diese sich geschickt anstellen, mit ihnen ins Gesprich kom-
men. Auch dann sollten Sie es den Helden nicht zu einfach
machen, mit den fremden und geheimnisvollen Wesen in en-
gen Kontakt zu kommen.

KRAKOMDIER im SumPF

Den Helden auf der Spur erreicht Gal’krik mit sei-

nen Krakoniern die Nebelfelsen im Perlenmeer. Er
schickt den erfahrenen Kundschaft Tglabuur (1,53 Schritt,
fiir einen Krakonier nahezu schlank) mit zwei weiteren
Froschwesen voran in den Nebel. Wihrend die Lyrfeya mit
den Helden beschiftigt sind, nihern sich die drei Krakonier
unbemerkt der Insel.
Die Helden kénnen Spuren der Krakonier entdecken, viel-
leicht gerdt Amrel, nachdem sie sich heimlich mit den Hel-
den getroffen hat, auf dem Riickweg zu ihrer Sippe in Ge-
fangenschaft — und Sharin verdichtigt die Menschen, das El-
fenmidchen entfithrt zu haben. Die Suche nach Amrel und
ihre Befreiung offenbart den wahren — und gemeinsamen —
Feind. Sharin wird die Helden (sowie eventuell festgesetzte
Krakonier) zu Belirnaér bringen.

DiE ERINDERVNGEN DER LYRFEYA

Auch Belirnaér weill nichts vom Untergang Isiriels, auch
wenn er in seinem tiefsten Inneren fiirchtet, dass die Stadt
lingst vergangen ist. Unbewusst ahnt er, dass die Gewissheit
iber das Ende der Hochelfenstadt den Niedergang Lyrahsa-
las bedeuten wiirde: Hoffnung ist der Ursprung der Globule
und mit der Hoffnung endet der Traum. Daher vermeidet er
allzu intensive Gespriche tber Isiriel: , Lasst uns nicht iiber
die Marmorblaue sprechen, nicht iiber ihr kha.”“ Sollten die
Helden dieser Bitte nicht entsprechen und gar glaubhaft von
der Zerstérung Isiriels berichten (was jedoch schwierig ist, da
sie selbst nicht mehr als Legenden kennen diirften), wiirde
die Globule beginnen zu kollabieren.



@ Die Lyrfeya: ,Wir sind die mha'var zerlirz, die Wiichter
tiber den Schlaf des verdorbenen Meeres. Wir sangen die Lieder,
ryl'ladena zu bannen. Als der Kampf der dhakra begann, legte
sich Fenawyn auf die Wogen und tridumzte Lyrahsalas.”

@ Das Wort ryl’ladend lieBe sich mit ,unheimlicher Kréten-
wald‘ Gibersetzen. Darauf angesprochen fiihrt Belirnaér aus:
,»So nennen wir die Insel vor der Kiiste taubrias, dem verfluchten
Land. Dort schlummert das lyr’arc, das Schwarzwassermeer.
Wie in dem elfischen zaubria das heutige Tobrien seinen
Ursprung hat, wurde aus ry/’ladend Rulat. Wenn die Helden
mehr dariiber wissen wollen, bedienen Sie sich an den Infor-
mationen im nebenstehenden Kasten.

@ Die Sphire der Wogen: , Unsere Ahnen gaben sie dem
lyr’gra, dem Strudel am Ufer des Landes der gobians, der strup-
pigen Rothaare, um es vor den Kindern der Krote zu verber-
gen. Dieses Artefake hat eine Schwester, einen Retf, der in Isiriel
blieb.“ Belirnaér weil, dass beide zusammen den Kerker eines
Tierkonigs oOffnen wiirden,

doch herrschte Uneinigkeit

unter den Weisen Isiriels, ob

man ihn befreien solle. Also

entschied man sich, die Arte-

fakte zu trennen, um Hader

zu vermeiden. Da dies lange

vor seiner Zeit geschah, kennt

er nur vage Legenden, kann

aber eine filigrane Zeichnung

des Reifs der Wellen anferti-

gen, von dem ihm Fenawyn

erzihlte.

© Der Kerker des Tierko-

nigs: Dieser soll sich in der

Nihe eines Ortes befinden,

den die Lieder das ,Archipel

der Rochen’ nennen.

ANGRIFF DER
GEsicHTSLOSEnN
Wihrend die Helden mit
Belirnaér sprechen, beginnt
Gal’krik, der mittlerweile sei-
ne restlichen Krakonier durch
den Nebel gefiihrt hat, mit ei-
nem Angriff auf die Enklave.
Die Werte der Krakonier fin-
den Sie im Anhang auf Seite
171. Sie konnen hier einen
spannenden Kampf zwischen
krakonischen Hai- und el-
fischen Delphinreitern in-
szenieren und hochelfische
Zauberei auf charyptide Flii-
che treffen lassen. Durch ihre
bloBe Anzahl stellen die An-
greifer vermutlich kaum eine
Gefahr dar, doch von ihnen
geht eine ganz andere Bedro-
hung aus: Die Anwesenheit
des Daimoniden Gal’krik ge-

Das GEHEimnis vom SUpwalLL

Die fey von Isiriel sangen iamanda lir'bha’sama (etwa:
Lied der Meeresheilung) auf ryl’ladend, um ein Band
zur Bastion Shaval an der Kiiste zaubrias zu kniipfen,
durch das dessen mandra flieBen konnte. Die fey von
Shaval hatten ein salaiama (etwa: Sippenseeleninstru-
ment) geschaffen, das tiber Jahrhunderte das iamanda
spielte. Der Namen Shaval lisst mit seinen Wortstim-
men mehrere Ubersetzungen zu: ,strahlende Sonnen-
wacht’ oder ,Mittagssonnenwacht’ — und damit Wacht
im Stiden’ — bringen die Helden auf die richtige Fihrte.
Denn gemeint ist das heutige Piratennest Siidwall, das
in sich das Geheimnis birgt, um die Bodenlose Grube
von Rulat zu versiegeln. Hiervon handelt das Szenario
Das Lied der Reinheit.



fihrdet die Existenz der Globule an sich. Blumen verwelken,
Fische sterben und Wasserbriicken fallen in sich zusammen,
withrend sich der Himmel verdunkelt und die Wasser zu bro-
deln beginnen.

Trotz des energischen Vorgehens gegen die Krakonier wei-
chen die Lyrfeya vor Gal’krik zuriick, da sie seinen Anblick
nicht ertragen. Thn zu vertreiben oder zu téten soll die Aufga-
be der Helden sein. Sollte IThnen Gal’krik als Gegner alleine
nicht stark genug sein, wird er von zwei Zwergkrakenmolchen
(ZooBotanica 124) beschirmt.

Optional: Gal’kriks Tod und Auferstehung

Gal’krik ist schlau genug, um sich nicht sinnlos zu op-
fern. Wenn alles verloren ist, wird er die Flucht antreten,
um seine Krifte zu sammeln und den Helden zu folgen.
Stirbt er im Kampf und zerfillt wie alle seiner Art zu einer
stinkenden Masse, kann er Ihnen dennoch erhalten blei-
ben: Kurz vor seinem Tod ruft er Charyptoroth an. Die
Macht der Erzdimonin ldsst ihn nach wenigen Nichten
wiederauferstehen und die Verfolgung der Helden erneut
aufnehmen.

ABSCHIiED AvVs DEm ITEBEL

Auch nach dem Sieg iiber den gemeinsamen Feind bleibt das
Verhiltnis der Lyrfeya zu den Menschen distanziert. Ber-
lirnaér vermutet nicht zu Unrecht, dass ohne die menschli-
chen Giste die Ungeschaffenen nicht den Weg nach Lyrah-
sala gefunden hitten. Er bittet die Helden daher freundlich,
aber bestimmt, bald aufzubrechen und Lyrahsala zu verges-
sen — andernfalls wiirde bald nicht viel mehr als ihre Erinne-
rung von der Insel im Nebel bleiben. Ein Abschiedsgeschenk
erhalten sie dennoch: ein Nebeltuch, ein feines Gespinst aus
Muschelseide. In Wasser gelegt, verwandelt sich das semiper-
manente Artefakt (einmal in der Woche einsetzbar) in eine
bewegliche Nebelwolke (entsprechend der NEBELWAND-
Variante), die dem Besitzer des Tuchs folgt.

DiE SUCHE MACH DEmM
ARCHIPEL DER ROCHEN

Unter diesem Namen ist das gesuchte Archipel —
eine kleine Gruppe winziger Inseln — heute noch
bekannt, auch wenn die Kenntnis um seine Existenz
nicht sehr geldufig ist. Es liegt gute 200 Seemeilen
ostlich der Zwergeninsel Kibrom und tauchte das
erste Mal dank der Perlenmeerexpedition der Seead-
ler von Beilunk im gingigen Kartenwerk auf. Daher
kann man seine Lage sowohl bei Sanin als auch bei
seiner chemaligen Kartographin und heutigen Dra-
coniterin Neetya von Perricum in Erfahrung bringen
sowie in jeder gut sortierten Kartothek einsehen.
Seinen Namen verdankt die Inselgruppe der Un-
zahl an Blutrochen, die sich in seiner Nihe tum-
meln (und die von der Prisenz ihres gefangenen
Tierkonigs angezogen werden). Dies ist umso be-
merkenswerter, gelten diese Fische doch gemeinhin
als Einzelginger.

Imt HorRT DES DRACHET

Den Reif der Wellen werden die Helden in Perricum im dor-
tigen Hort der Draconiter finden. (Mehr zu Perricum fin-
den Sie ab Seite 106 und in der Regionalspielhilfe Schild des
Reiches.) Seine Entdeckung ist mehr oder minder zufillig,
da die Helden keinen konkreten Hinweis haben, dass er sich
dort befindet. Es gibt jedoch mehrere Méglichkeiten, sie auf
die richtige Spur zu bringen:

@ Die Helden haben bereits einmal einen Blick auf den
Reif der Wellen erhaschen kénnen, vor allem im Abenteuer
Spiegelseelen (Anthologie Pilgerpfade). Mit der Zeichnung
Belirnaérs kénnen sie sich darin erinnern.

@ Eine der Quellen der Helden oder ein Magier der Sulman
al’Nassori war in dem Hort und durfte das Artefakt sehen.
Proprizeptorin Neetya von Perricum, die es aus Ysilia barg
und nach Perricum brachte, versucht seit iiber zwei Jahr-
zehnten, sein Geheimnis und seinen Zweck zu ergriinden.
Sie kann dariiber in Korrespondenz mit einer Quelle der
Helden stehen.

@ Als chemalige Kartographin der Secadler von Beilunk
pflegt Neetya heute noch Kontakt mit Rateral. Der knorrige
Seebir mag sich erinnern, dass sie ihm wiederholt von dem
Wellenreif erzihlt hat.

@ Die Helden befinden sich im Zuge ihrer Nachforschun-
gen ohnehin in Perricum und kommen in Kontakt mit den
Draconitern, die tiber umfangreiche Informationen zum
Perlenmeer verfiigen.

Der Draconiter-Hort Portlas Canyziad (nebachotisch: Hafen
der Erkenntnis) liegt im westlichen Teil Perricums an einem
baumbestandenen Platz (Gebiudenummer 19 im Stadtplan,
siche Schild 142). Wihrend das Erdgeschoss ein urspriing-
lich einstéckiger, nebachotischer Bau ist, erhebt sich dariiber
ein weiteres Stockwerk aus Holz mit einem Schieferdach,
veredelt durch kunstvolle Drachen- und Schlangenverzie-
rungen. In das Dach ist eine gliserne Kuppel eingelassen,
die die Hesinde-Kapelle im Inneren erhellt. Berihmt ist das
Ordenshaus fiir seine vier Schritt hohe Eingangshalle, die ei-
nem alveranischen Hafen nachempfunden ist: Aufhélzernen
Stegen wandelt man tiber ein aus Stein gemeiBleltes ,Meer
der Erkenntnis‘, die Winde sind mit meisterhaft geschnitz-
ten Holzreliefs, die Wolkenbildern, prachtvollen Schiffen
und dergleichen mehr darstellen, verkleidet. Im Zentrum
steht die Statue der Canyzeth auf den Wellen, die in einer
Hand eine brennende Leuchtschale hilt. Das flackernde
Licht haucht nicht nur den Wellen vermeintliches Leben ein,
sondern auch den Haaren der Heiligen, in denen sich — so
scheint es — ein neckischer Wind verfangen hat.

Eine ausfiihrliche Beschreibung des Hortes mitsamt Karten
finden Sie in der Anthologie Pilgerpfade ab Seite 85.

AUVSGEWAHLTE DracomiTeER

@ Prizeptor Perval Groterian (*995 BF, 1,74 Schritt, streng
zuriickgekimmte braune Haare, kalte graue Augen) steht
dem Hort als Abt vor. Der streitbare Geweihte — ein Vetter
der Garether Siegelherrin Amilia Groterian (Herz 175) — ist
ein erklirter Feind des Erbadels und setzt sich fiir mehr po-
litischen Einfluss der Geweihtenschaft ein, doch scheint er



mit den Jahren stiller geworden zu sein: Seit einem Vorfall im
Jahr 1032 BF beginnt er sich tiefer mit den Mysterien seiner
Kirche auseinanderzusetzen.

@ Scine Stellvertreterin Neetya von Perricum (*973 BE,
1,80 Schritt, graumelierte, dunkelblonde Haare, forsche
blaue Augen, verschmitztes Licheln) nahm als junge
Frau an der legendiren Perlenmeerexpedition der Seead-
ler von Beilunk teil. Die brillante Kartographin empfing
erst danach ihre Spitweihe. Den Draconitern trat sie bei,
nachdem sie den Reif der Wellen vor den Borbaradianern
aus Ysilia in Sicherheit brachte. Die gute Seele des Hortes
ist liebenswiirdig-chaotisch und wird die Helden in allen
Belangen unterstiitzen, wihnt sie sich dank ihnen doch
kurz vor der Losung des so lange nicht zu entschliisseln-
den Ritsels. (*)

@ Die halbelfische Sotera Shahanya (1,92 Schritt, alterslos,
schwarzer Pagenschnitt, blassblaue Augen, siidlich ange-
hauchte Gesichtsziige) ist eine vollendete Verwalterin und
brillante Sprachenkundlerin. Sie betrachtet ihre Umwelt mit
spottischer Distanz und erledigt ihre Aufgaben mit kalter
Prizision.

@ Die beiden jungen Geweihten Angrond Wenzelin (*1014
BF, strahlend blaue Augen, krauser Lockenkopf, unbe-
schwert) und Esmene (*1017 BF, blonde Haare, blaue Au-
gen, schiichterne Schénheit) wurden als Novizen im Port-
las Canyziad ausgebildet und blieben nach ihrer Weihe im
Hort.

Reif der Wellen

DER GEHEImMmisVOLLE WELLENREIF

Eine ausfiihrliche Beschreibung vom Reif der Wellen, der sich
seit 1020 BF in Perricum befindet, finden Sie auf Seite 48.
Die resolute, manchmal etwas unsortierte Neetya ist Feuer
und Flamme fiir die Queste der Helden, in der sich ihre ei-
gene spiegelt. Durch ihre klugen Nachfragen kénnen Sie das
Wissen der Helden tiberpriifen und die bisherigen und neu-
en Erkenntnisse zusammenfassen. AuBerdem kann Neetya
thnen helfen, die Position des Archipels der Rochen zu be-
stimmen, bei dessen Entdeckung sie 998 BF dabei war.
Sobald die Helden aufbrechen wollen, wird Neetya in Win-
deseile ihren alten Seesack gepackt haben und die Gefihrten
begleiten wollen. Perval unternimmt nicht einmal den Ver-
such, seine Ordensschwester von dem Vorhaben abbringen
zu wollen. (Die Proprizeptorin steht Thnen zur freien Ver-
figung. Sie wird im offiziellen Aventurien nicht mehr auf-
gegriffen.)

OrtfionaL: PERRICUMER

KaBaLen inm ITacHtBLAV

Anstelle von Chimena kann auch Gal’krik

Kontakt zu Olar Marix aufnehmen, womit
Sie die Perricumer Kabalen (Seite 103) schon jetzt
beginnen lassen kénnen. Olar wird sich zu diesem
Zeitpunkt vorerst nur in Position bringen und al-
lenfalls versuchen, den Helden seinen Sohn Var als
Verbiindeten an die Seite zu stellen, um in der Folge
dieses Szenarios massiver gegen sie vorzugehen.

Ein KOonic pER ROCHED

Der Blutrochenkonig Vaotorr — der nicht mit dem Kénigspaar
der Rochen (Efferd 42) zu verwechseln ist, zu unterschied-
lich sind die Gattungen — ist der Erste und Michtigste sei-
ner Art. Im Neunten Zeitalter wurde er zu einem derischen
Verbiindeten des sturmgeborenen Gottes Krakon, eine unter
den kriegerischen Krakoniern (die heute noch seinen Namen
tragen) verbreitete Verechrungsform des spiteren H'Ranga
Kr'Thon’Chh und heutigen Halbgottes Kor. Im Zuge der
Dimonisierung Wahjads spaltete sich Krakons Kult in die
Anhinger des alten Gottes und die Jiinger seines Zwillings
Yo’Nahoh (Efferd 28). Moruu’daal selbst versuchte Vaotorr,
doch scheiterte an dessen Loyalitit gegentiber Krakon. Bevor
es zu Krakons letzter Schlacht kam, tiuschte der Zauberko-
nig ihn und sperrte Vaotorr im Schlafenden Meer in einen
magischen Kerker. Dort ist er nun seit iiber zwei Zeitaltern,
vor Hunger und Wut wahnsinnig, ein Gefangener.

DiE GEGENSEITE

Globoman Guryek will nichts mehr dem Zu-

fall iiberlassen. Wihrend die Helden sich auf
den Weg zum Archipel der Rochen machen, ruft er —
informiert durch seinen Sohn oder andere Spitzel — die
Goldmorgentarantel zur Bodenlosen Grube (so sich die
Arche nicht ohnehin schon an die Fihrte der Helden
geheftet hat). An Bord des Ma’hay’tam kann er auBer-
halb seines Unheiligtums tiberleben, das er zum ersten
Mal seit langen Jahren verlisst.
Der geballten Macht von Chimenas Arche und Glo-
bomans Nachtblauen Gaben werden sich die Helden
im Finale des Szenarios stellen miissen.

Das ARCHIiPEL DER ROCHED

»Wir kamen kaum in Sichtweite der kleinen Inselgruppe, da spran-
gen uns gleich zwei (sicl) Rochenwiirmer an Deck. Jetzt weif3 ich,
was Efferd an diesen garstigen Tieren findet: sie sind ebenso wii-
tend wie der Alte Gott im Sturmmond. Fiinf gute Midels und
Jungs verloren, bevor die Biester wieder im Wasser waren. Notiz:
Das Archipel der Rochen kiinftig weitridumig meiden.«

—aus dem Logbuch der Trireme Seeadler von Beilunk,
verdffentlicht in Von den Kiisten und Hifen des
Perlenmeeres, ihren Vorteilen und Widrigkeiten, 1004 BF



Das Archipel der Rochen besteht aus neun kleinen Inseln,
die ringférmig eine blaue Lagune von durchschnittlich 250
Schritt Durchmesser umschlieBen. Seetangfelder umgeben
die Inseln, dazwischen blithen Seerosen. Zwischen den In-
seln erstrecken sich Korallenriffe und Untiefen, so dass es ei-
nem groBeren Schiff nicht moglich ist, zur Lagune im Zen-
trum vorzudringen. Die Lagune selbst wiederum fillt steil
und schlagartig ab, als wiiren die Inseln nur der Rand eines
Meerestrichters.

Zahlreiche Meerestiere haben hier einen ruhigen und ge-
schiitzten Lebensraum gefunden, vor allem Rochenwiirmer
(ZooBotanica 161), die die Nihe des gefangenen Tier-
konigs spiiren. Sobald sich das Schiff der Helden nihert,
werfen sich ihm die Blutrochen — aufgepeitscht durch den
Wahn Vaotorrs — entgegen.

e T R i e T ST e T S TR

Blutrochen in Raserei

INI 9+1Wé PA 2 LeP 67 RS3/1* WS9
Hieb: DKHNS AT I5 TP IW6+8

Biss: DK H AT 12 TP IWé6+7

GS 2/ 9** AuP 60 MR5/8 GW |2

*) Der Bauch ist empfindlicher (RS I), jedoch nur von einem
umklammerten Opfer (Meisterentscheid) anzugreifen.

**) an Land / im Wasser

Besondere Kampfregeln: groBer Gegner; Gelande (Wasser),
Gezielter Angriff (Hieb) / Umklammern (8) / Saure (RS-I und
IW6+1 TP pro KR), Raserei (2, bereits verrechnet), Umrei3en
(4, Hieb)

Verhalten im Kampf: Der Rochenwurm springt an Deck und
schlagt dort wild um sich. Seine Hiebe richten sich automatisch
gegen die Beine der Gegner und gelten als Angriff zum Umrei-
Ben. Erleidet er eine Wunde rollt er sich zusammen und bringt
sich mit einem Schwung seines Steuerschwanzes in Sicherheit
(Passierschlag). Unter Wasser umklammert er bei einem Gezielten
Angriff sein Opfer, das er anschlieBend zu beiBen versucht und
dem er mit den Saureabsonderungen seiner Haut zusetzt.

Je schwerer Sie es den Helden machen wollen, mit desto
mehr Blutrochen haben sie zu kimpfen. Bedenken Sie, dass
sie gerade auf der Sulman al’Nassori nicht alleine sind und
die Magier sie nach Kriften unterstiitzen werden: SANFT-
MUT (aufgrund der Raserei um 3 Punkte erschwert), HERR
UBER DAS TIERREICH und HORRIPHOBUS wirken
urspriinglich nur gegen einzelne Tiere, kdnnen aber gerade
im UNITATIO ihre Macht entfalten. EINFLUSS BAN-
NEN (Variante Zone, Probe +3, 15 AsP) kann bei mindes-
tens 9 ZfP* ebenso wie die Liturgie Ranjas FREHEIT (WdG
281) die Raserei abflauen lassen, wodurch die Rochen sich
wieder natiirlich verhalten (aber immer noch angriffslustig
bleiben).

Ein mit dem BooTssEGEN (WdAG 263) bedachtes Beiboot
wird von den Tieren nicht angegriffen, ebenso, wenn es unter
der AURA DES REGENBOGENS (WG 272) fihrt. Ein Geweihter
kann zudem den GESANG DER DELPHINE (WG 263) oder die
TIEREMPATHIE (WdG 284) nutzen, um die Botschaft zu ver-
mitteln, dass die Helden als Befreier gekommen sind.

GirfstacHEL im coLDENEN IManteL

Sobald die Helden die Insel beinahe tiberquert oder die
Riffe durchfahren haben, erhebt sich auf der anderen Seite
des Archipels aus den Wogen die Goldmorgentarantel, deren
Borke im Sonnenlicht matt glinzt. Chimena hat bewusst das
Archipel zwischen sich und das Schiff der Helden gebracht
und marschiert nun auf die Inselgruppe zu. Aus gefluteten
Hohlrdumen stiirzen sich Haireiter todesmutig in die See
und in der sich 6ffnenden Maulgrotte machen sich Piraten
und Hummerier bereit. Auf dem Vorderdeck steht die ver-
hiillte Gestalt Globoman Guryeks und beschwort die Macht
Charyptoroths.

Rafik erkennt schnell, dass er das Archipel kaum wird um-
runden kénnen, bevor der Ma’hay’tam die Insel erreicht,
dennoch versucht er die Sulman auf Geschiitzreichweite zu
bringen, wihrend er seine Magier und Dschinnenbeschworer
anhilt, alles aufzubieten, was die magische Kunst hergibt.
Die Helden hingegen sollten ziigig vorauseilen, um den un-
termeerischen Kerker vor ihren Feinden zu erreichen. Den-
noch wird es wohl zu Kimpfen mit der krakonischen Vorhut
kommen, angefithrt von Gal’krik, der hier vermutlich end-
giiltig seinen letzten Kampf ficht.

DEs KOonics KERKER

Der elementare Kerker befindet sich in 50 Schritt Tiefe. Ihn
zu erreichen bedarf die Kondition eines Perlentauchers. Hier
hat Moruu’daal vor Aonen mittels eines dem AQUAMOR-
PHO ihnlichen Zaubers eine undurchdringliche Halbkugel
von 6 Schritt Innendurchmesser und einer Schale aus erhir-
tetem Wasser mit einem Halbschritt Stiirke geschaffen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Noch dringen die Sonnenstrahlen schimmernd in das
Dimmerlicht der Tiefe vor und treffen auf eine sanft
treibende Kugel von der Gréfie eines Riesen. Erst
bei genauerer Betrachtung erkennt ihr, dass sie aus
tiefblauem Wasser besteht, das hart wie Stein ist und
trotzdem nicht untergeht.

Spielen eure Erwartungen den Augen einen Streich
oder hat sich im Inneren der Kugel tatsichlich etwas
GrofBes bewegt?

Ein ODEM -19 zeigt deutlich die stark wirkende Magie, die
die Prisenz des Tierkonigs iiberdeckt (um sich auf diese zu
konzentrieren, muss ein ANALYS +19 gelingen). Mit Hilfe
der beiden Artefakte lisst sich der Zauberbann brechen (al-
ternative Wege werden im Kasten auf der nichsten Seite auf-
gezeigt): Zuerst muss der Reif der Wellen auf der Kugel oder
in ithrer Nihe im Wasser fixiert werden und dann in seiner
Mitte die Sphdre der Wogen eingesetzt werden.



ALTErRDATIVED,
DEN Banm zvu BRECHEN

Dem AQUAMORPHO (Variante Permanente Form,
6 ZfP*, 93 AsP, davon 9 permanent), mit dem
Moruu’daal das Gefingnis geschaffen hat, kann
man mit dem Zauber DESTRUCTIBO (Probe
+3,47 AsP, davon 2 permanent) sowie den Liturgi-
en ARGELIONS BANNENDE HAND (WG 269), Praros’
MAGIEBANN (WG 259; unter Wasser Probe+1; die
schamanistische Form BANN DER GEISTERKRAFTE ist
nicht erschwert) und Ranjas FrRemHeEIT (WAG 281)
begegnen. Ein Wasserdschinn oder Elementarer
Diener des Wasser kann mit dem Dienst Konzrolle
tiber das eigene Element (16 ZfP*) den Kerker auf-
brechen.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Ringférmig geht vom dunkelsilbernen Reif eine Welle
aus, die Uber die dunkle Kugel wandert. Eine weitere.
Und noch eine. Die gesamte Oberfliche gerit in Wal-
lung und unvermittelt iberschwemmen euch frem-
de Empfindungen. Erstaunen, Erkennen, Gier. Und
Wut. Eine unmenschliche Wut, die euer Blut zum
Kochen bringt.

In diesem Moment zerplatzt der Kerker und eine
Druckwelle wirbelt euch umher. Eine tief drohnende
Stimme erschallt in euren Kopfen.

LFREEIII!*

Uber euch, neben euch, unter euch zucke ein riesiger
Leib, ein Drache der Meere, weit iiber ein Dutzend
Schritt lang und so viel groBer als der elementare Ker-
ker hitte erahnen lassen. Die roten Flecken auf dem
bleichen Leib leuchten wie Feuer. Wahrlich ein Kénig
der Rochen.

»Moruu’daal®, erschallt sein herausfordernder Ruf.
»Spiire meinen und Krakons Zorn!*

Vaotorr ist frei — und wiitend. Die Helden wird er als seine
Befreier erkennen (auch wenn er diesen seltsamen Vélkern
von Oberflichenbewohnern nie begegnet ist), jedoch kénnen
Sie die Helden einen bangen Moment in der Schwebe lassen,
ob er sich in seinem Zorn nicht gegen Alles und Jeden wen-
det, was ihn umgibt.

Sein Eingreifen wird die Schlacht zugunsten der Helden
wenden, allerdings ist er durch seine lange Gefangenschaft
geschwicht und daher angreifbar. Seine Magie (eine schwa-
che Form der Freizauberei in den Bereichen Elementar (Was-
ser) und Eigenschaften) wird er kaum einsetzen kénnen, wohl
aber seine Kontrolle tiber Tiere seiner Art. Gegen die schnel-
len Angriffe der kleinen und wendigen Haireiter benétigt er
jedoch die Hilfe der Helden.

Globoman gibt nach Vaotorrs Befreiung den Befehl, den
Tierkonig zu téten, doch ist Chimena intelligent genug, ei-
nen verlorenen Kampfals einen solchen zu erkennen: Sobald
fiir sie ersichtlich ist, dass hier nichts mehr zu gewinnen ist,

oder die Angriffe der Sulman zu stark werden, blist sie zum
Riickzug — und opfert riicksichtslos Haireiter und Humme-
rier, die nicht schnell genug zuriick an Bord gelangen. Damit
zieht sie sich zwar Globomons Zorn zu, aber diesen nimmt
sie in Kauf (und droht ihm, ihn ins Meer zu werfen, wenn
er bis Rulat nicht sein Gemiit beruhigt). Sollte sie noch nicht
Jagd auf die Helden machen, wird sie in der Folge — nach
kurzer Riicksprache mit Darion — beginnen, sich um sie zu
kiimmern.

-

tes Wesen, das alle Eigenschaften seiner Gattung verkérpert

Vaotorr.

Als Erster seiner Art ist Vaotorr ein donenal-

und potenziert. Das macht ihn zu einem wahren Choleriker
unter den Tierkénigen. Da ganze Zeitalter an ihm vorbei-
gezogen sind, ist ihm Vieles fremd — und auf Unverstindnis
reagiert er mit zornigen Ausbriichen, die jedoch aufgrund
seines geschwichten Zustand schnell wieder verfliegen.

In seiner jetzigen Gestalt hat er eine Linge von 14 Schritt,
doch wird er sich in den nichsten Wochen erholen und wie-
der seine volle GréBe von 20 Schritt erreichen.

@ | Ich bin Vaotorr, Streiter des sturmgeborenen Krakon. Reizt
mich nicht, denn ich bin die zornige See.”

@  Moruu’daal, der Hochkonig von Lamahria, ist mein Feind.
Ich werde ithn finden und zerquetschen.

@ Die letzte Schlacht stand bevor. Karypt hatte Wahjad ver-
giftet, die dunklen Stromungen wurden stirker. Krakons Kinder
fielen von ihm ab und dienten sich seinem dunklen Zwilling an,
Yo’Nahoh. Ich war bereit, an der Seite der neun Speere Krakons
zu streiten, doch Moruu’daal tduschte mich und sperrte mich in
den Kerker des Schlafenden Meeres.“

@ Seine Nihe zu Krakon fiihrt dazu, dass er einen Kor-Ge-
weihten als Wortfiihrer ansieht (ohne es zu erkliren oder ihn
als ,Priester des Krakon' zu bezeichnen, wohl aber als ,Bruder
im Zorn').

@ Geben die Helden sich als Charyptoroths, mehr noch
Moruu’daals Feinde zu erkennen, wird Vaotorr schwéren,
thnen im Kampf beizustehen, um die letzte Schlacht aus-
zutragen, die ihm vor Aonen verwehrt wurde. Vorher jedoch
wird er sich zuriickziehen miissen, um zu Kriften zu kom-
men und mehr tiber die neue Zeit zu lernen.

@ Als Zeitzeuge des Neunten Zeitalters weill er um Yal-
Zoggots Lage, wird sie aber nicht dorthin geleiten, cher er
sich von seiner Gefangenschaft erholt hat. Auf Nachfragen
berichtet er von Stromungen im Selemgrund (den er unter
diesen Namen nicht kennt und schlicht als Wahjad bezeich-
net), die zu Yal-Zoggot fithren.

Krakons Gabe

Bevor er sich zuriickzieht, fordert er einen Helden (den
augenscheinlich mutigsten und stirksten Kimpfer) auf]
ein geistiges Band mit ihm einzugehen. Dies schenkt dem
Helden fiir die Dauer des Abenteuers die Gabe Tierempa-
thie (WdH 256) auf einem Wert von 3, einzig anzuwen-
den auf Blutrochen. Mit dieser Gabe soll der Held tiber
Vaotorrs Kinder mit ihm Kontakt aufnehmen, sobald sie
»Krakons Tempel am nordlichen Landsaum von Wahjad” er-
reicht haben.



Gemeint sind hiermit die Ruinen von Miyamat, die die Helden
im dritten Teil des Abenteuers aufsuchen werden (Seite 138).
Vaotorr kennt den Ort unter diesen Namen natiirlich nich, ver-
mittelt ihnen jedoch ein Bild der Kiiste, wie sie zu seinen Zeiten
verlief. Anhand des Gedankenbilds ist die Kiiste, die sich nicht
nur durch Niedergang des Sterns von Selem nachhaltig verin-
dert hat, heute nicht mehr zu erkennen. Die tropische Vegeta-
tion und das samtblaue Wasser lassen auf den meridianischen
Raum schlieBen (Geographie).

LoHno DER IMIUHED

Die erfolgreiche Befreiung Vaotorrs bringt jedem Hel-
den 250 Abenteuerpunkte ein, dazu sechs Spezielle
Erfahrungen, vor allem in Magickunde, Sagen und Le-
genden und Sprachen Kennen: Isdira.

Der Tieremratn

Die spezialisierte Tierempathie lisst sich wie alle Gaben
steigern. Am Ende des Abenteuers wird der Held die
drei gelichenen Talentpunkte verlieren. Sollte der Wert
dadurch auf Null sinken, ist auch die Gabe passé.

Das Liep DER REInHEIT

wIch, Sohn des Nandus und Meister der Sieben Hollen, gebiete
dir: Verklinge! Und verklingen wirst du.”
—Borbarad in den Kavernen unter Sassandra, 1019 BF

Orte: Siidwall, die Bodenlose Grube von Rulat
Aufhinger des Szenarios: Die Helden erhalten von
den Lyrfeya den Hinweis auf einen alten hochelfi-
schen Bann und gehen dieser Spur in Stidwall nach.
Alternativ kénnen Sie sie mit Theorien, warum die
Borbaradianer gerade Stidwall massiv angriffen, oder
alhanischen Legenden tiber einen michtigen Kiisten-
bann kédern.

Stichworte zur Handlung: In dem Piratennest drin-
gen die Helden tief in die Feste Sassandra vor. In
vergessenen hochelfischen Kavernen finden sie eine
magische Harfe, die sie am Unheiligtum von Rulat
spielen miissen.

Zeitpunkt: nach dem Besuch bei den Lyrfeya in Der
Reif der Wellen

Neben den tobrischen Hauptstidten wurde das beschauli-
che Siidwall an der Welsmiindung als einzige Stadt von den
Borbaradianern mit einem Ma’hay’tam angriffen. Dafiir gibt
es unterschiedliche Lesarten: Manche meinen, anders wiren
die uralten Befestigungen nicht zu iiberwinden gewesen,
andere wiederum fiihren strategische Uberlegungen an und
sehen in Stidwall einen geeigneten Landungspunkt, um zii-
gig ins stidliche Tobrien vorzudringen. Nichts davon trifft die
Wahrheit, auch wenn sie sie teils beriihren: Die vermeintlich
alhanischen Befestigungen stammen aus noch idlterer Zeit
und zeugen von einer Wacht der Hochelfen Isiriels, die in
tiefen Kavernen einen Bann gegen ryl’ladend woben. Dieser
Bann bettete die Bodenlose Grube von Rulat, die nach der
Verdunklung der Géttin zum Unbheiligtum wurde, in einen
Dimmerschlaf.

Bei seinem Angriff zertrat der Ma’hay’tam das schwach
gewordene Band zwischen den Kavernen des hochelfi-
schen sha’val und Rulat, so dass die Pforte des Grauens im
Unbheiligtum neu aufgestoBen werden konnte. Borbarad
selbst verhehlte und versiegelte bei einem spiteren Besuch
die Kavernen, anstatt sie zu vernichten — der potente Cha-
ryptorothbann hitte sich

noch als niitzlich erwei-
sen kénnen.

In Der Reif der Wellen
erhalten die Helden von
den Lyrfeya einen Hin-
weis auf Shaval. In den
vergessenen Hohlen un-
ter der Feste Sassandra
finden sie den elementa-
ren Ursprung des Banns
und ein hochelfisches
Artefakt, mit
das magische Band neu

dem sie

kntipfen kénnen — doch
dafiir miissen sie sich zur
Bodenlosen Grube von

Rulat begeben.




STatte aLTER LIEDER.

WIhr bekommt eine Kammer und morgen friih eine Mahlzeit —
und dann seht Ihr zu, dass ihr wieder verschwindet. Sollte der
Grindigen zu Ohren kommen, dass Ihr anfangt, von Euren ,neu-
en Gortern' zu predigen, wird kein Dimon Euch vor den klam-
men Kerkern von Sassandra bewahren.”

—der Wirt der Kaschemme Baron Nestor zu einem
Wanderprediger der Dunklen Mutter, neuzeitlich

Siidwall fiir den eiligen Leser

Einwohner: 800

Wappen: keines

Herrschaft: Piratenhafen unter Ondinai der Grindigen
Garnisonen: etwa 50 Piraten der Stadtherrin

Tempel: Efferd

Wichtige Schinken / Gasthife: Kaschemme ,Baron
Nestor* (Q4/P5), Kaschemme ,Zum Humpen' (Q1/
P2), Kaschemme ,Seeschlange® (Q3/P2), Kaschem-
me ,Fette Beute® (Q3/P6)

Besonderheiten: Feste Sassandra, uralte Hafenbefesti-
gungen

Stimmung in der Stadt: Piraten und Ansissige halten
zusammen und sind stolz auf ihre Freiheit. Bisher
konnte noch jeder dimonische Priester vertrieben
werden, der zu aufdringlich wurde.

Verkorpert Port Rulat den brutalen Piratenmoloch, ist Stid-
wall gewissermaBen der ideale Widerpart. Zwar geht es hier
ebenfalls rau zu, aber man ist gotterfiirchtig und stolz auf
seine Freiheit.

Eine eingehende Beschreibung Stidwalls finden Sie in der
Regionalspielhilfe Schattenlande auf Seite 119.

im PERLENTEMPEL

Sicherlich tiberraschend fiir die Helden ist der Anblick des
Efterd-Tempels, mehr noch, wenn sie erfahren, dass er beim
Einfall der Borbaradianer gréBtenteils verschont wurde. Der
Perlentempel (dessen AuBenfassade frither von unzihligen
Perlen geschmiickt war, die von S6ldnern des Bethaniers ge-
pliindert wurden) untersteht dem Bewahrer von Wind und
Wogen Koj von Vallusa (¥*996 BF, brauner Bart, leuchtende
Augen, wirkt selbst wie ein Pirat). Koj bereiste nach der Drit-
ten Didmonenschlacht Xeraanien, um abgefallene Piraten zu
bekehren. Als er in Stidwall Ondinai kennenlernte und den
leeren Tempel vorfand, beschloss er zu bleiben. Seither be-
schiftigt er sich mit den Mysterien des Ortes und der Frage,
warum gerade dieser Tempel verschont wurde. Bereitwillig
tauscht er sich mit den Helden aus.

@ Es gibt Augenzeugenberichte, dass die S6ldner von den
Heerfiihrern zuriickgerufen wurden, als sie den Tempel nie-
derbrennen wollten. Den Raub des Perlenschmuck verhin-
derten sie jedoch nicht, wohl auch, um die raftgierige Meute
zu beruhigen.

@ Die wichtigste Quelle seiner Nachforschungen ist die alte
Tempelchronik, die sein Vorginger vor dem Ansturm der

Feinde versteckte und auf die er Dank eines géttlichen Zei-
chens stieB3 (Q11).

@ Bei niherer Betrachtung seines Tempel entdeckte er eine
alte, schwer zu entziffernde (Sinnenschérfe +5) Inschrift, die
wohl unter den Perlen verborgen war. Leider kann er sie nicht
lesen. Es handelt sich bei den Wortzeichen um Altes Alaani
(14), die nur noch teilweise erhaltene Inschrift ist in Alaani
(15) verfasst — und bestiitigt damit die Theorie vom alhani-
schen Ursprung des Tempels (der jedoch vermutlich erst viel
spiter Efferd geweiht wurde). Zur Ubersetzung bedienen Sie
sich bitte der Regeln auf Seite 188. Sie lautet: ...
tiber Rylat, wo das Grauen schlift, solang ...

2u wachen

@ Baukunst: Der Tempel dhnelt der tulamidischen Bauwei-
se (I TaP*) und stammt aus der Zeit vor Bosparans Fall (4
TaP*). Einzelne Charakteristika lassen Riickschliisse auf die
Alhani zu (8 TaP¥).

DiE FEsTE Sassanbpra

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Auf einer Klippe thront iiber Siidwall die Feste Sas-
sandra, die durch diese mit den wuchtigen Hafenan-
lagen verbunden ist. Beim Anblick des trutzigen Baus
glaubt ihr gerne die Geschichten vom heldenhaften
Abwehrkampf des letzen Barons Nestor gegen die
Borbaradianer.

Bemerkenswert ist der bliuliche Marmor, aus dem
das Fundament Sassandras errichtet ist und der
sich auch in den iltesten Teilen der Hafenbefesti-
gungen findet. Dariiber erhebt sich die eigentliche
Feste, die nicht recht in das Bild tobrischer Bau-
ten passen will und deren Mauern der Meeresatem
iiber die Jahrhunderte mit einer salzigen Kruste
iiberzogen hat.

Mit einer Baukunst-Probe lassen sich Ahnlichkeiten zum
Efferd-Tempel erkennen, so dass der Schluss naheliegt,
dass der Aufbau und das Gotteshaus aus der gleichen Epo-
che stammen. Die Probe muss schon mit 18 TaP* gelin-
gen, um Riickschliisse auf die hochelfischen Erbauer zu
zichen.

In der Feste residiert die Stadtherrin Ondinai die Grindige
(*987 BF, schwarzgraues Haar, schmetterlingsférmige, rote
Hautausschlige im Gesicht), eine ehemalige Gefolgsfrau
Dagon Lolonnas. Sie herrscht hier vom Fiirstkomtur un-
behelligt (solange die Abgaben nach Mendena flieBen und
ihre Leute Haffax” Schiffe ignorieren) und hat in den letzten
Jahren aus Piraten und Alteingesessenen eine verschworene
Gemeinschaft geformt. Die Helden finden in ihr eine tat-
kriftige Helferin, die nicht viel fiir die Blutpiraten von Rulat
und Charyptoroth-Jiinger tibrig hat. Allerdings wird sie sich
ihre Hilfe vergolden lassen.

In der Feste selbst werden die Helden nicht viel finden. Auf-
fillig moégen alleine die spiralférmig angelegten Innenhéfe
und zahlreichen Brunnen sein. Das eigentliche Geheimnis
ruht unter Sassandra.



Auf den Fundamenten kén- 'r
nen sich stark verwitterte As-
dharia-Zeichen finden lassen,
deren vollstindige Entschliis-
selung aufgrund ihres Alters
schwierig und eine Monate,
wenn nicht Jahre umfassende
Aufgabe ist. Den Helden kon-
nen hier den bekannten Wor-
ten ryl’ladend (mitsamt War-
nungen vor zertaubraza, das
von dort kommt, und vor dem
lyr’arc), iamanda lir'bha’sama
und sha’val begegnen, zudem
ein Hinweis in die Tiefe.

WIiDERWILLIGER_
KERKER_

N

Drei Stockwerke gribt sich
Sassandra in das marmorblaue Fundament. Die tiefste Ebene,
die so genannten ,klammen Kerker, dienen den Burgherren seit
Generationen als Verlies. Auch Ondinai hilt hier Geiseln oder
aufmiipfige Gefolgsleute gefangen. Die eigenwillige Bauwei-
se des in zwei Trakte geteilten Kellergeschosses mit seinen ge-
schwungenen Gingen und kreisrunden Gewdlben stammt von
den Hochelfen, doch ist die urspriingliche Funktion vergessen
und es finden sich keine Zeugnisse dariiber.

In der stdlichsten Kammer legte Borbarad ein Zugang zu den
vergessenen Kavernen frei, den er spiter versiegelte. Um seine
Entdeckung zu verbergen, legte er {iber den Raum einen WI-
DERWILLE (17 Z{P¥), so dass die heutigen Bewohner Sas-
sandra nur von fiinf Kammern wissen, wo sich eigentlich sechs
befinden. Um den verborgenen Raum wahrzunehmen, benétigt
ein Betrachter eine MR von mindestens 17 oder muss — bei einer
bewussten Suche — eine erfolgreiche MU-Probe +17 ablegen.
Die Offnung in der Kammer ist mit einem infinitisierten WEI-
CHES ERSTARRE versiegelt. Hinter der erstarrten, milchigen
Luft erahnt man vage einen Gang. Durch den INFINITUM
ist dem Zauber mit profanen Mitteln oder den antimagischen
Formeln VERANDERUNG AUFHEBEN und AGRIMO-
THBANN nicht beizukommen, wohl aber mit einem DE-
STRUCTIBO +12 (28 AsB 1 davon permanent). Allerdings
kann man mit Hilfe eines LEIB DES ERZES (Durch Fels und
Erz) oder einem Erzdschinn die Versiegelung umgehen.

Der Gang in pie Tiere

Teils nutzten die Hochelfen natiirliche Hohlen, teils bauten
sie diese aus und legten neue Ginge an. Bis wenige Schritt
unter den Meeresspiegel windet sich der spiralférmige Gang
in die Tiefe und passiert dabei sechs Héhlen, um in der Ka-
verne der Meeresheilung (Raum 7) zu miinden.

1 — Borbarads Spiegelbann

Borbarad band als weitere Sicherung den Dimon Xaar-
leroth in die erste Kammer der Gewdlbe, einen eingehérn-
ten Diener Amazeroths, iiber den nicht einmal das Daimo-
nicon spekuliert (wohl aber paranoide Schriften eines Xe-

ledon-Kults der Dunklen Zeiten, die in einem vergessenen
Gewodlbe im nérdlichen Horasreich zerfallen). Der Dimon
schaftt die Illusion einer abgeschlossenen Kammer:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Hinter dem Durchgang liegt eine verborgene Kapel-
le. Die Wiinde sind mit zarten Rankenornamenten
geschmiickt, denen etwas anhaftet, dass ihr sie nicht
linger betrachten kénnt, ohne Kopfschmerzen zu be-
kommen. Auf einem marmorblauen Podest erhebt sich
die Statue eines gebieterischen Elfenkénigs. In der ei-
nen Hand hilt er eine Harfe mit dreizehn Saiten, sein
Haupt trigt eine filigrane Krone mit sieben Zacken
und auf seiner Stirn 6ffnet sich ein drittes Auge.

Es gibt keine weiteren Ginge aus dem Raum heraus, doch
sind die Winde ebenso wie die Statue ein Trugspiel des
Dimons. Die Realititsdichte (RD) dieser niederhollischen
Illusion betrigt 16 und ist daher schwer zu durchschauen.
Da Xaarleroth sein Trugwerk und seine Prisenz zu schiit-
zen weil3, sind Hellsichtszauber (die Sie verdeckt wiirfeln
sollten) um 10 Punkte erschwert.

Xaarleroth, der spiegelnde Wahn,

eingehornter Diener Amazeroths

Beschworung: +12 Beherrschung: +14

Wahrer Name: |/1 Basiskosten: 15

Besondere Eigenschaften: Korperlosigkeit Il, Unsichtbarkeit
Il,Verwundbarkeit (Hesinde)

Wichtige Zauber: HALLUZINATION 18, HELLSICHT TRU-
BEN 15

Mogliche Dienste: Besessenheit, Bindung, VWahnsinn, Zauber
Wenn sich die Illusion auflést und der Ddmon sich mit einem
Aufschrei zuriickzieht, der wie Hundert zersplitternde Spiegel
klingt, zeigt sich der Raum in seiner wahren Gestalt: als natiir-
liche Hohle mit einem Gang, der sich in die Tiefe windet.



e

" 4-DasLied der Erinnerung
Schon von weitem hort man
eine in ihrer Fremdartigkeit
betérende Musik. In der ling-
lichen Hséhle schreiten die
Helden zwischen feucht glin-
zenden Stalaktiten und Sta-
lagmiten hindurch und wer-
den dabei von einer rauschen-
den, auf- und abklingenden
Melodie umspielt, die keinen
Ursprung zu haben scheint.
Das Geheimnis liegt in fei-
nen, héchstens fingerdicken
Kanilen, durch die der See-
wind von auBen hineinblist
und die Sehnsucht nach dem
Meer mit sich trigt.

5 — Die Erbauer der Feste
Zu beiden Seiten hocken auf
steinernen Thronen je drei

marmorblaue Statuen, die

4 hochelfische

Krieger oder

2 — Der Quellgeist

Aus einer Wand flieit ein diinnes Rinnsal Wasser in ein
schwarzes Becken, tiber dem sich — als wiirde er sich sprung-
bereit aus der Wand schilen — ein luchskdpfiger Elf aus
schwarzem Stein mit einem Speer erhebt. Das Becken zeigt
Reliefs von Stiirmen und untergehenden Schiffen. Sobald
die Helden den Raum betreten, erwacht in dem Becken der
Wiichter der Kammer, ein Elementargeist des Wassers, der
von einem Angriff nur dann absieht, wenn sich ein Elf in der
Gruppe befindet.

R e R v i BT B B i~

Elementargeist des Wassers

INI 9+1Wé PAI0O LeP32 AsP23 RS2
Wasserpeitsche:DKN AT |2 TP 2Wé6+2
GS 8 MR 7

Besondere Kampfregeln: kleiner Gegner (AT+2/PA+4); Auf-
merksamkeit, Finte, Gegenhalten, Niederwerfen,Wuchtschlag
Besondere Eigenschaften: Durch Wasser gehen, Elementare
Kunstfertigkeit 7, Immunitit (profane und geweihte Angriffe, Gif-
te, Krankheiten, alle Merkmale auBer Schaden), Verwundbarkeit
(Feuer, Unwasser)

Verhalten im Kampf: Der Wassergeist versucht, den ersten
Gegner niederzuwerfen, um ihn dann mit einem Wauchtschlag zu
ertranken, wenn weitere Angriffe ausbleiben.AnschlieBend wech-
selt er jede Kampfrunde den Gegner und seine Angriffsart.

ST w R e T g i T e R i Rl e i

3 — Der Wandel der Welt

In der Mitte steht ein Springbrunnen aus Alabaster, aus des-
sen Stein duflerst filigrane Darstellungen von Fischschwir-
men, Seevigeln, Wattwiirmern und Gezeitenspinnen her-
ausgearbeitet sind. Die Fontine formt sich zum flieBenden
Abbild einer Elfe, deren Ziige durch das nasse Element kaum
zu fassen sind und stetig im Wandel scheinen.

Zauberfirsten zeigen. Ihre
Ristungen und konischen Helme sind mit aufwindigen
Wellen- und Wogenverzierungen dargestellt, die sich auf den
Thronen fortsetzen und dort flieBend zu Asdharia-Glyphen
werden, die man bei oberfldchlicher Betrachtung leicht iiberse-
hen kann. Sie kiinden von den Namen der Erbauer Shavals:
& Jantarkano Herbstlaubtriumer, der im Siiden wacht: tber
seinen SchoB liegt ein Schwert, mit beiden Hinden hilt er
ein Modell von Shaval, wie es vor Jahrtausenden erbaut wur-
de; einzig Teile des Fundaments lassen sich wiedererkennen
@ Nayakarnion Wogenhiiter, der mit Mououn trdumte: ist im
Gegensatz zu den anderen Statuen kaum geriistet; in seinem
Haar hingen Muscheln und in seinem SchoB hiitet er die
Nachbildung eines Korallenstocks
> [arion Krotenfeind, der die Marmorblaue und das Nacht-
blaue blickte: wirkt, als wiirde er jeden Moment lebendig wer-
den und von seinem Thron springen, um die Helden anzu-
greifen; ein fiebriger Wahn liegt {iber seinen Ziigen
@ Heruvalyan Libellenschwinge, der das Lied der Reinheit
traumte: hilt in seiner Hand eine Harfe, in der die Helden
spiter da salaiama wiedererkennen kénnen
@ Mandaloén Dunkelwasser, der in die Tiefe stieg: wirkt am
kriegerischsten; sein Gesicht ist hinter einem Visier verbor-
gen
& Felerian-am-Horizont, der in die Ferne zog: blickt nicht wie
die anderen starr geradeaus (Orientierung +5: sondern leicht
abgeriickt nach Norden)

6 — Die Kammer der Instrumente

An den Wiinden, auf dem Boden und in natiirlichen Simsen
ruhen an die Hundert hochelfischer Instrumente, die weh-
miitige Klinge von sich geben, sobald die Helden den Raum
betreten. Linkerhand befindet sich ein kunstvoller Torbogen,
der zwei aufsteigenden Wasserfontinen nachempfunden ist,
die sich in der Mitte treffen.



7 — Die Kaverne der Meeresheilung

Der groBte Teil der natiirlichen Kaverne wird von einem un-
terirdischen See eingenommen, dessen salziges Wasser sich
tiber einen tief liegenden und schmalen Zufluss aus dem Per-
lenmeer speist. Eine flieBende Briicke aus trittfestem Wasser
spannt sich hiniiber zu einer kleinen Insel, auf der das salaia-
ma ruht, das Sippenseeleninstrument von Shaval. Es handelt
sich dabei um eine kunstvoll gefertigte Harfe aus griinlichen
Korallen mit perlmuttfarbenen Einsitzen. In diesen Matrix-
weber haben die Hochelfen das iamanda lir’bha’sama, das
Lied der Meeresheilung, gewoben.

L e

Kategorie: schr stabiler Matrixgeber

Typ und Ursprung: Antimagie, Umwelt / hochel-
fisch

Ausléser: Der Held muss sich auf die Harfe ein-
stimmen und sie beginnen zu spielen (Muszzie-
ren-Probe), bis das Instrument selbst das Spiel
tibernimmt. Dem Matrixgeber muss er — oder
eine durch UNITATIO mit ihm verbundene Ge-
meinschaft — 36 AsP zur Verfiigung stellen.

Astralenergie: 168/ 8

Thesis: unbekannt

Komplexitit: +7 /25 Z{P*

Wirkende Spriiche: mehrfach gestapeltes Zauber-
lied, das Ahnlichkeiten zum Lied der Reinheit
aufweist

Analyse-Schwierigkeit: +22/ +19 (Elfen)

Intensitdtsbestimmung: +0 /-3 (Elfen)

Analyse

Bei dem Artefakt handelt es sich um einen hochel-
fischen Matrixgeber, der mit einem dem ARCANO-
VI vergleichbaren Zauberlied geschaffen wurde. (1
ZfP*) Zur Schaffung wurde ein gemeinschaftliches
Ritual gewirkt. Die zum Tragen kommenden Merk-
male Antimagie und Umwelt weisen Ahnlichkeiten
zum Lied der Reinheit auf, das ein Dutzend Mal
gestapelt wurde. (4 ZfP*) Der Matrixgeber ist sehr
stabil und besitzt 8 pAsP. (8§ ZfP*)

| &

Dies ist nicht das einzige Geheimnis der Kaverne. Gerade na-

turverbundene Helden spiiren intuitiv die elementare Reinheit
des Ortes, der vor Jahrtausenden von der Macht des Elementa-
ren Schliissels des Wassers durchdrungen wurde (wodurch alle
Zauber mit dem Merkmal Elementar (Wasser) um 3 Punkte er-
leichtert sind, mit dem Merkmal Elementar (Feuer) jedoch um
3 Punkte erschwert). Die Hochelfen haben hier —als Gegenge-
wicht zu den finsteren Strémen Rulats — ein elementares Hei-
ligtum geschaffen, was auch erklirt, warum gerade Stidwall
von der charyptiden Verderbnis verschont wurde.

Der aufwindige Wandschmuck erzihlt in verspielten Orna-
menten den Kampf gegen Rulat:

@ An eciner stiirmischen See stehen sich zwei aufragende
Felskiisten gegeniiber. In einer erkennen die Helden den
Festungsfelsen von Stidwall (mit einem darauf thronenden
Hochelfenpalast, der dem Modell in den Hinden von Iantar-
kano Herbstlaubtriumer entspricht), in der anderen — so es
sie bereits einmal dorthin verschlagen hat — die Nordostspit-
ze der Insel Rulat.

@ Aus dem kegelférmigen Stumpf brechen Tentakel her-
vor, die nach den Sternen greifen. In seinem Inneren ist eine
grissliche Krote dargestellt, die aus ihrem Maul die Fangar-
me gebiert und zu deren Fiilen die Fische verenden.

@ Sechs Hochelfen — sie entsprechen in ihrer Darstellung
den Statuen in Kammer (5) — stehen inmitten eines Sturms
am Rand einer bodenlosen Grube. Sie scheinen zu singen,
wihrend einer von ithnen (Heruvalyan) das salaiama spielt.
@ Die Tentakel verenden und ein Netz legt sich um die
Kréte, die im Folgenden schlafend im Bauch des Felsenke-
gels dargestellt wird.

@ Die sechs Elfen betten die Harfe auf eine kleine Insel in
einer Hohle.

@ Abermals sicht man die sich gegentiberstehenden Fel-
senkiisten, zwischen denen sich nun ein Band, fein wie eine
Harfensaite, spannt.

Die Darstellungen zeigen, was die Helden zu tun haben: Die
miissen die Harfe zur Bodenlosen Grube von Rulat tragen
und dort spielen, um den alten Zauberbann zu erneuern.

Die KROTEDinSEL

»Rulat, oh Rulat! Ich erblicke deine zeitlose Anmut, die stumme
Erhabenheit deiner grauen Granitblocke, die keine Worte bend-
tigen, um die Macht Globomongs zu bezeugen. Braucht es mehs,
um zu erkennen, wie wir von falschen Gottern und ihren liigen-
den Priestern getduscht wurden?”

—aus den Lebenserinnerungen des Globomong-Priesters
Vhatacheon Karhapsutan, Rulat, 1032 BF

Das Unheiligtum liegt an der entweder nebligen oder stiir-
mischen Nordostspitze der Insel Rulat. Die Felsenkiiste
aus rotem und gelbem Sandstein ragt hier zwanzig Schritt
aus den Wogen auf. Bisweilen hat sich die Brandung tief in
die Insel gefressen. Dutzende Felspfeiler und Steinbriicken
sind stumme Zeugen vergangener Kiistenverlidufe. Unter-
halb des Kliffs hat sich ein bis zu zehn Schritt breiter Sand-
strand gebildet. Keine 15 Meilen nérdlich ist in Sichtweite
der gewaltige Apfelbaum der Insel Frithlingsstrand (Seite
66) auszumachen. Da das Meer hier flach ist, liegen bei
Ebbe ausgedehnte Sandbinke trocken, die von Wattvégeln
bevélkert werden.

Die Insel weist im Nordosten eine karge Vegetation auf, nur
einzelne Biische ragen aus dem Gras auf.



DiE RUCKKEHR_

DER LaicHmUTTER

Wihrend die Helden in Stdwall forschen
und ihre Reise nach Rulat planen, sind ihre Gegen-
spieler nicht untitig. Wihrend Globoman Guryek
seine Niederlage aus dem Szenario Der Reif der
Wellen verdaut und seine Rache plant, erhilt er Be-
such von der Friedhofswirterin und Xqal'zl'yssr. Die
Meister der beiden gréBten Unheiligtiimer Charypto-
roths planen in einem gemeinschaftlichen Ritual die
Beschworung einer ganz besonderen Dimonin: Varr-
Krauk’Z, die unsterbliche Laichmutter der Krakonier,
die bei der Schaffung der Dunklen Pforte von Wahjad
und dem Niedergang des Sterns von Elem in die Nie-
derhéllen geschleudert und dort in peinvoller Qual in
eine einzigartige Gehérnte verwandelt wurde. Ziel
ist es, die Ddmonin in ein Beherrschungsartefakt zu
zwingen, die Krakonierkrone, um damit Wahjads Un-
terstiitzung zu erzwingen.
Wiihrend die Helden das Ende des Unheiligtums
besiegeln konnen, werden sie die Beschwérung nicht
verhindern kénnen. Die Krakonierkrone (Seite 148)
wird spiter im Abenteuer noch eine Rolle spielen.

Zv FUBen pes VnHEiLicTums

Eine Hohlung (auBerhalb der Karte) fithrt vom Meer hinauf zu
dem Sandsteinplateau. Siidlich des Kegelstumpfs wurde nach
der Dritten Didmonenschlacht ein Tempel des Globomong (1)
errichtet, der neben dem nachtblauen Altarstein (der gertichte-
weise aus Wahjad stammen soll) die Priester der Erzdimonin
beherbergt. Neben Globoman Guryek (Seite 17), seinem Sohn
Gal’krik (Seite 87) und dem Priester Vhatacheon Karhapsutan
(*992 BF, 1,97 Schritt, diirr, Fischaugen; Paktierer im Zweiten
Kreis der Verdammnis, dessen Durst nur durch Brackwasser ge-
stillt wird) leben hier vier weitere Prediger (allesamt Paktierer),
fiinf Lakaien sowie 2W6 Opfersklaven.

Dem Tempel gegeniiber liegt cine Absteige (2, Q4/P3), de-
ren modrigem Holz man nicht ansieht, dass sie sogar zwei
Jahre jiinger ist als das andere Gebidude. Der Kaschemmen-
wirt Echenmarb Whantujam (*981 BF, Korallengeschwulst
am Hals) ist ein trahelischer Pirat, der im Gefolge Vraks ins
Perlenmeer kam und sich mit fetter Beute zur Ruhe setzte.
Er und seine sechs Knechte haben sich auf die Bewirtung der
zahlreichen Pilger und den Handel mit charyptiden Devoti-
onalien und Paraphernalia spezialisiert.

Am Prozessionspfad gihnt eine lange Spalte (3) im Boden,
die bei dem Erdbeben aufriss, das die Erweckung des Unhei-
ligtums begleitete. Aus ihr gischtet bei starkem Seegang die
Brandung.

Das insanctum

Funfzehn Schritt ragt ein ebenso viele Schritt
durchmessender Kegelstumpf iiber dem Plateau
auf. Er wurde vor Urzeiten kiinstlich aus grauen
Granitblocken aufgeschichtet, die feuchte und
verwitterte Basreliefs mit Wesen der Urtiefen zei-
gen. Spiralformig windet sich ein Aufgang in die
Hohe, der an manchen Stellen so schmal wird,
dass keine zwei Menschen nebeneinander gehen
kénnen (Hohenangst).

An der Spitze blickt man von einem nur zwei
Schritt breiten, glitschigen Rand in ein acht
Schritt weit gihnendes Loch: Dies ist die Bo-
denlose Grube (4), das Unheiligtum Charyp-
toroths und eine Pforte des Grauens in ihre
Domine. Beim Anblick des Kraters verspiirt
jeder den dringenden Wunsch, ihr ein Opfer
darzubringen, dem er nur mit einer Selbstbe-
herrschungs-Probe +7 (erleichtert um die MR
sowie mogliche Schlechten Eigenschaften wie
Geiz oder Goldgier) widerstehen kann. Miss-
lingt die Probe, bestimmen Sie den Wert des
Opfers mit 1W20: Das Spektrum reicht von
einem Knopf (1 auf IW20), iiber mehrere Du-
katen (11) bis zum eigenen Leben oder dem
eines Freundes (20).

Von der Felsenkiiste fiihrt ein enger, 25 Schritt
langer Gang (5) zu cinem schmalen Uberhang
und Sims, der sich 35 Schritt unterhalb des Kra-
terrands befindet. Mitunter verfangen sich hier
wertvolle Opfergaben im Tang.



InFormationen vnp ERRENmTmissSE

Gerade im Nachklang der Schlacht kénnen die Hel-
den an wertvolle Informationen gelangen:

@ Da Globoman des Schreibens nicht michtig ist,
fithrt er keine Tempelchronik. Der Priester Vhata-
cheon hat damit jiingst begonnen, ist iiber Allgemein-
plitze jedoch nicht herausgekommen, so dass sich
hier keine verwertbaren Hinweise finden.

@ Die Helden kénnen Einblicke in Vhatacheons Le-
benserinnerungen erhalten, die Sie als Zitate auf den
Seiten 20, 40, 99, 130 und 177 finden.

@ Wenn die Helden noch keine Hinweise auf das
Verschwinden der Admiralin Praiadanya haben, kén-
nen sie auf einen (nicht unterzeichneten) Brief von
Olar Marix an Globoman stoBen: »Die Gespensterkri-
he hat die Seegreifin nicht nur nach Port Rulat gebracht,
sondern gleich an Grondrik verkauft. Es ist mir einerlet,
ob sie in seinem Kochtopf landet, doch wiirde die ver-
briefte Kunde ihres Endes unsere Pline mit der Flotte
gefihrden. Besser sorgt Ihr dafiin, dass sie in Eure Obhut
gelangt. Ein Gesprich mit dem Schwarzen verlief nicht
zufriedenstellend, vielleicht konnt Thr mehr Einfluss gel-
tend machen.« Das Dokument ist mit dem Zeichen
des Bunds der Urtiefen gesiegelt. Es wurde auf einem
Biittenpapier verfasst, wie es unter anderem in Per-
ricumer Papiermiihlen hergestellt wird. (Globoman
widmete thm bisher keine Aufmerksamkeit und ver-
gal3 es.)

@ Dic Basreliefs des Unheiligtums erlauben einen
Einblick in die uralte Verehrung der verdunkelten
Gottin und heute vergessener Pantheons. Wiederholt
tauchen Abbildungen zweier Krakengétzen auf, die
als Zwillinge dargestellt werden: einer hilt mit seinen
neun Tentakeln jeweils einen Speer (Krakon), der
andere mit seinen Greifarmen verschiedene Seeunge-
heuer in Zaum (Yo’Nahoh).

Die EROEVERUNG DES Banms

Die Ausgestaltung des Kampfes — als Reminiszenz an das
Finale von Blutige See — liegt in Thren Hinden. Orientieren
Sie sich dabei an der allgemeinen Beschreibung des Unhei-
ligtums.

DiE HELDEDN

@ Wenn die Helden zuerst die Lage auskundschaften, kon-
nen Sie sie mit Informationen zu Ortlichkeit sowie der Stir-
ke ihrer Gegner versorgen. Sicherlich tiberraschend diirfte
tiir sie die Anwesenheit der Friedhofswirterin sein.

@ Um die Felsenklippen zu erklettern, sind fiinf Klezzern-
Proben +7 notwendig. Schleichen sie sich von Land an, ha-
ben nur kleine Gruppen Erfolg, nicht entdeckt zu werden.
@ Sollte der Bund der Wogen bereits angewachsen sein, kon-
nen die Helden Verbiindete zur Unterstiitzung rufen — vor
allem Rateral hat bereits eine Seeschlacht an der Nordspitze
Rulats geschlagen. Sie sollten allerdings nach Maoglichkeit

alle Streitigkeiten und Befindlichkeiten bemiihen, die die
bisherigen Verbiindeten aufzubieten haben, um den Helden
zu zeigen, was fiir ein schwieriges Unterfangen der Zusam-
menhalt ist.

DiE GEGENSEITE

@ Necben der Dimonenarche Friedhofswirterin und der
Admiralin Misa von Rulkadu liegen 1W3+1 weitere Piraten-
schiffe vor Anker, deren Kapitine hier der Tiefen Tochter op-
fern und die Verteidigung des Unheiligtums unterstiitzen.
@ Sollten die Helden mit einem groBeren Verband aus ih-
rem Biindnis nahen, kénnen Sie der Gegenseite Verstirkun-
gen zugestehen, etwa die Eisenwind, die Sankt Borbarad von
Mendena oder die Seuchenbringer, gegebenenfalls kann sich
die Goldmorgentarantel in Rufreichweite befinden.

Der KamPrF vmn Das UnHEILiGTUm

Gefechte zur See

@ Bei cinem Angriff iibernimmt Rudon von Darbonia die
Kommando der Seeverteidigung. Der von tiefschwarzen
Wolken verhangene Himmel und die Macht des Unhei-
ligtums lassen den Untoten und sein Schiff auch am Tage
agieren. Jedoch ist er gerade fiir Praios-Liturgien anfillig.
Sollte die Wolkendecke aufreilen, muss er sich unters Meer
zuriickziehen. Die geschlossene Formation der Verteidiger
wiirde in diesem Fall zusammenbrechen.

@ Die gegnerischen Paktierer werden simtliche Nachtblau-
en Gaben aufbieten, um angreifende Schiffe aufzuhalten
und zu beschidigen.

@ Die Sulman al’Nassori setzt dem elementare Zauberkraft
entgegen. Ansonsten wird sich Rafik darauf konzentrieren,
die gefihrlichsten Gegner (wohl die Dimonenarchen) zu
binden.

Die Beschworung der Laichmutter

@ Xqal’zl'yssr und Globoman werden ihr Ritual unter allen
Umstinden durchfithren. Eine Garde von zehn Achazkrie-
gern (Seite 170) sowie zwei Scylaphotai (WdZ 220) verteidi-
gen die beiden Hohepriester unter Aufgebot ihrer Existenz.
@ Auf dem Hohepunkt des Rituals erbebt der Kegel wie un-
ter gewaltigen Hammerschligen, wihrend die ithn umgebende
See zu kochen beginnt. Aus der Tiefe erklingt ein schmatzen-
des Schliirfen, dann schieB3t eine Dutzend Schritt hohe Fontine
nachtblauen Unwassers in die Héhe. Wem eine Sinnenschdérfe-
Probe +5 gelingt, erkennt einen gewaltigen Schatten, der sich
iiber Xqal'zl'yssr ergieBt und in eine Krone aus Krakensilber
flieBt, die der Schwarzachaz in der Hand hilt.

@ Xqal'zl'yssr vermutet, dass der Angriff der Helden der
Beschwérung gilt, nicht dem Unheiligtum an sich. Daher
wird er sich — notfalls mit dimonischer Hilfe — zuriickzie-
hen, sobald das Ritual abgeschlossen ist. Sobald er die Fried-
hofswirterin erreicht, gibt er den Befehl zum Abzug. (Er ahnt
nicht, dass die Helden ein Mittel zur Hand haben, das Un-
heiligtum zu versiegeln. Daher gibt er Globoman leichtfertig
seinem Schicksal preis, mit dem Hintergedanken, die Boden-
lose Grube spiter mit einem seiner Schiiler zu besetzen.)



An der Bodenlosen Grube

@ Der glitschige Boden des Kegelstumpfs ist tiickisch. Alle
Aktionen im Kampf sind um 4 Punkte (SF Standfest/Vorteil
Balance/Herausragende Balance: 3/2/1 Punkt(e)) erschwert.
Bei einem Sturz droht man, die Klippen hinunter oder,
schlimmer noch, in die Grube zu stiirzen. Oftmals sind es
die geistesgegenwirtig zupackende Hand eines Freundes, ein
NIHILOGRAVO aus dem Handgelenk oder ein herbeieilen-
der Luftdschinn, die das Schlimmste im letzten Augenblick
verhindern.

@ Die Helden miissen nicht alleine den Kegelstumpf stiir-
men, sondern bekommen kampfkriftige Unterstiitzung an
ihre Seite gestellt. Die benétigen sie auch, um sich der Achaz
und Piraten zu erwehren, die das Unheiligtum verteidigen.
@ Die Pakterer halten sich in der letzten Reihe, um von
dort Angreifer zu verfluchen oder Didmonen zu beschwéren.
@ Globoman Guryek kidmpft seinen letzten Kampf und
wird mit aller Macht den Helden entgegentreten. Am Un-
heiligtum gelten seine erhéhten Kampfwerte (Seite 17).

Das Lied der Meeresheilung

@ In diesem Chaos muss ein magisch begabter Held (oder
in Vertretung eine Meisterperson, die es zu schiitzen gilt) das
salaiama spielen und den Matrixgeber mit 36 AsP speisen.
Es kann mdglich sein, dass die Astralenergie von mehr als
einer Person mittels UNITATIO zur Verfiigung gestellt wer-
den muss. Die Musizieren-Probe kénnen Sie angesichts der
duBeren Umstinde erschweren.

@ Da es sich bei dem Instrument um einen sehr stabilen Ma-
trixgeber (WdA 87) handelt, kann es sein, dass die Auslésung
bei 18 bis 19 auf 1W20 fir IW6 SR gehemmt wird. Davon,
dass das Artefakt irreparabel beschidigt wird (20 auf IW20),
sollten Sie abschen.

@ Sobald das Lied der Meeresheilung erklingt, spiiren alle
Paktierer, Ddmonen und Untiere intuitiv die Bedrohung des
Insanctums und werden ihre Angriffe auf den Triger der
Harfe konzentrieren, der von seinen Gefihrten verteidigt
werden muss.

KROTESCHLAF

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine orchestrale Kakophonie antwortet dem harmo-
nischen Klang der Elfenharfe, die sich mittlerweile
von alleine spielt. Fiir einen Herzschlag erkennt ihr
ein tiirkis-schimmerndes Band, diinn wie Feenhaar,
das sich vom Festland tiber die See nach Rulat spannt.
Visionen iiberschwemmen euch: Von einer blauen
Zitadelle am Meeresboden, von Dekapi, die wahnsin-
nige Ténze auffithren und vergehen, von sechs Elfen,
die dber die Spanne der Jahrtausende auf euer Tun
blicken und in das Lied der Reinheit einstimmen.
Leuchtende Fesseln legen sich um einen gewaltigen,
aufgeschwemmten Leib, der sich zuckend wehrt, bis
er ermattet und in einen unruhigen Schlaf fillt.

Die grauen Granitblécke des Unheiligtums beben,
kopfgroBe Stiicke brechen heraus und Paktierer
schreien voller Pein auf.

Dann ...

herrscht Ruhe.

ITacH DER SCcHLACHT

Die Helden haben iiber die Kavernen von Stidwall ein
Band zur Zitadelle des Wassers gespannt und den elemen-
taren Bann tber das Unheiligtum erneuert. Die Bodenlose
Grube gleitet zuriick in den Ddmmerschlaf, in dem sie sich
in den Jahrtausenden vor ihrer Wiedererweckung befunden
hat. Noch ist die Gefahr nicht endgiiltig gebannt. In den
nichsten Jahren werden immer wieder Paktierer versuchen,
die Pforte des Grauens erneut aufzustoBen. Da sich jedoch
in der Folge die heilsame Kraft der Insel Friihlingsstrand
immer stirker tiber die Nordostspitze der Insel ausdehnen
wird, werden ihre Bemithungen keine Friichte tragen. Der
Einfluss der Erzdimonin wird dadurch in der Tobrischen
See langsam zuriickgehen. Die genauen Folgen fiir die
nichsten Jahre entnehmen Sie bitte dem Ausblick in die
Zukunft ab Seite 168.

Wie die Helden mit der Harfe verfahren —ob sie sie in die Ka-
verne zuriickbringen oder an einem anderen Ort verwahren
—, liegt ganz bei ihnen. Mit ihr haben die Michte des Guten
in der Zukunft das Werkzeug in der Hand, alle Bemithungen
von Charyptoroths Jinger um Rulat zuriickzuschlagen.

LoHn DER IMIUHED

Jeder Held darf sich 250 Abenteuerpunkte sowie
sechs Spezielle Erfahrungen gutschreiben. Unter
diesen befinden sich die Talente Geschichtswissen und
Magiekunde sowie Musizieren fiir den Helden, der die
Harfe spielte. Handelt es sich dabei um einen Elfen,
darf er das Lied der Reinheit zu halben Kosten erler-
nen, so er es noch nicht beherrscht.



PERRIiCUMER KaBALEDN

In AUAnfa wiren wir ein Grandenhaus unter vielen. In Perricum
sind wir die Granden und niemand wird neben uns bestehen.”
—Olar Marix zu seinen drei Kindern, 1020 BF

Orte: Perricum, Port Rulat, Feste Perlstein
Authinger des Szenarios: Olar Marix wird auf die
Helden aufmerksam und beginnt, gegen sie zu agie-
ren. Parallel kénnen diese sich auf die Spur der ver-
missten Admiralin Praiadanya Seridarez setzen.
Stichworte zur Handlung: Die Helden versuchen
den Ursprung der gegen sie laufenden Intrigen zu
finden, doch erst, nachdem sie Praiadanya aus der
Feste Perlstein auf Rulat befreien konnten, werden sie
des Hintermanns habhaft.

Zeitpunkt: beliebig wihrend oder nach Der Reif der
Wellen, zudem moégliche Anbindungen an Das Lied
der Reinheit

DieE PERLE DER SPHIiNX

Seit iiber vierzig Jahren fihrt Olar Marix (Seite 19)

mit sicherem Gespiir und Gnadenlosigkeit seine Ge-

schifte in Perricum. Schon friih schloss er ein Biind-
nis mit Darion Paligan, als dieser noch Xeraan als Admiral
diente. Dieser Pakt sichert Olars Schiffe vor allerlei Gefahren
und hilft ihm, Kontrahenten loszuwerden. Im Gegenzug hat
Darion einen einflussreichen Verbtindeten in Perricum. So
wurde Olar ein Teil des Bunds der Urtiefen, ohne sich selbst
zum Boronsgrund zu begeben. Seit 1031 BF pflegt Olar in-
tensiven Kontakt zu Chimena Ulgaal.
Das Szenario beschreibt mehrere Kabalen, die Olar voran-
treibt, um Darion zu unterstiitzen, den Helden zu schaden
und sich selbst fetten Profit einzubringen. Mit Olar haben
die Helden einen Gegenspieler, der sich von den anderen
Schurken im Bund der Urtiefen unterscheidet: Thn treiben
keine niederhollischen VerheiBungen noch interessieren
ihn Darions Visionen — er will schlicht auf der Gewinner-
seite stechen. Zudem ist er in seiner Wahlheimat einfluss-
reich und kaum angreifbar: Wer sich nicht kaufen lieB,
wurde eingeschiichtert, und wer sich nicht einschiichtern
lieB3, wurde beseitigt.

DiE KinDER DER SPHIiIIX

Die wichtigsten Helfer des Familienpatriarchen sind seine
drei Kinder, die ihrem Vater ohne Widerwort folgen.

@ Jodor Marix (¥*996 BF, 1,97 Schritt, Halbglatze, Bauchan-
satz) ist Magistrat. Der Erbe des Handelshauses ist ein harter
und gefiihlskalter, zum Bedauern seines Vaters aber phanta-
sieloser und biederer Mensch. Er ist eine Zweckehe mit ei-
ner Patrizierstochter eingegangen, die er — nachdem sie ihm
drei Kinder geboren hat — auf ein Landgut vor den Toren der
Stadt abschob. (*)

@ Hyvilla Marix-Fuxecker (¥*999 BF, 1,87 Schritt, schwar-
zer Zopf, drall) sitzt ebenfalls im Magistrat und ist mit einem
Neffen des Reichsvogts Wallgrin (Schild 168) verheiratet.
Sie nutzt die hiindische Unterwiirfigkeit ihres Gemahls, um
durch ihn Einfluss auf seinen Onkel auszuiiben. In ihrer
Jugend triumte sie von den Abenteuern, die ihr jiingerer
Bruder heute erlebt, fiigte sich jedoch den Wiinschen ihres
Vaters. Sie ist eine leidenschaftliche Jigerin und hat dabei ihr
Geschick mit der Armbrust perfektioniert. (*)

& Var Marix (*1002 BF, 1,92 Schritt, schwarzes Haar, mus-
kuls, tiefe Bassstimme), Kapitin der Schwarzen Svelinya, ist
der Schwarm der Perricumer Damenwelt und fithrt die Han-
delsflotte seines Vaters an. Er zihlt zu den bekanntesten und
mutigsten Kapitinen der Hafenstadt und seine verwegenen
Taten sind bereits jetzt legendir. Dabei ist er allerdings nicht
der selbstlose Held, als der er in Perricum gerne verklirt wird,
denn er hat die Gerissenheit und Skrupellosigkeit seines Va-

ters geerbt. (gfyY™)

e T i g e e S BT e i o B i o g T e e e R R B e LT
Var Marix’ Schiff:

Die Schwarze Svelinya

Typ: Perlenmeer-Karavelle

Beflaggung: auf Grau eine

schwarze Sphinx (Haus Marix)

Takelage: Ill (R1,R2,HI,SI)

Tiefgang: 3,4 Schritt

Breite: 6,4 Schritt Lange: 22,2 Schritt

Schiffsraum: 161 Quader

Frachtraum: 107 Quader

Besatzung: 50 Matrosen, 10 Richtschiitzen

Beweglichkeit: hoch Struktur: |5, Harte |
Geschwindigkeiten:

12 Meilen/Stunde

15 Meilen/Stunde

5 Meilen/Stunde

vor dem Wind

mit rauem Wind

am Wind
Bewaffnung: 4 Hornissen
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@ Korrasmold (*982 BF, 1,71 Schritt, rote Haare, tulamidi-
sche Ziige) kam im Alter von elf Jahren als Sklave mit Olar
nach Perricum und fungiert offiziell als dessen Leibdiener —
insgeheim als sein Leibwichter und Kontaktmann zu Pira-
ten und anderem zwielichtigen Gesindel. Der Maraskaner ist
ein herausragender Kimpfer und im Einsatz von Giften sehr

bewandert. (g *)
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Korrasmold
Langdolch:

INI 19+1W6é AT 19 PAIl6 TP IW6+2 DKHN
Waurfdolch: INI 19+1W6  FK22 TP IW6+]
LeP 37 AuP42 WS9 MR8 GS8

RS | (einfache Kleidung)
Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern, Hohe Magieresistenz
Wichtige Talente: Gassenwissen |3, Schleichen 17, Selbstbe-
herrschung 16, Sich Verstecken 15

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen
Il (PA 15), Eiserner Wille |, Finte, Gezielter Stich, Improvisierte
Waffen, Kampfreflexe, Kampfgespiir, Klingensturm, Meisterpara-
de, Scharfschiitze (Wurfdolch), Schnellziehen, TodesstoB, Waffen-
loser Kampfstil: Rur’'Uzat

Verhalten im Kampf: Wenn er die Zeit hat, bedenkt Korras-
mold den ersten Angreifer mit einen vergifteten Wurfdolch.Auch
sein Langdolch ist mit Gift bestrichen, das bei einem gelungenen
Gezielten Stich seineWirkung im Gegner entfaltet. Einen einzelnen
Gegner versucht er mit einem Ausfall in die Defensive zu drangen,
bei mehreren Gegnern wird er sich auf den Stirksten konzent-
rieren, um ihn schnell mit einem TodesstoB3 auszuschalten.
Essenzen desTodes: Goldleim (Stufe 5;Wirkung: 2W6é-3 SP/Std.
/ W6 SP/Std., Beginn: sofort, Dauer: 2Wé Std.), Halbgift (Stufe
8; Wirkung: MU, GE, KK, AT, PA und TP halbiert / je —3, Beginn:
sofort, Dauer: 7 SR / | SR), Kelmon (Stufe 5; Wirkung: 4Wé6 SP,
vollstindige Lahmung / 2W6 SP, FF, GE und KK halbiert, Beginn: 5
KR, Dauer: 6 SR) oder Kukris (Stufe 12;Wirkung: IW6—1 SP/KR,
Juckreiz und Krampfe / IW3 SP/KR, leichte Krimpfe, Beginn: 10
KR, Dauer: bis zum Tod / 50 KR).
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KaBaLEnDn vnib SCHATTENSPIELE

Olar ist ein nahezu vollendeter Menschenkenner und Intri-
gant (Menschenkenntnis 18, Uberreden (Liigen) 17 (19), Selbst-
beherrschung 19), dessen regungslose Miene es schwer macht,
thn zu durchschauen, und sein Gegeniiber leicht zum Ver-
dacht einer geistigen Behibigkeit verleiten kann. Dies wird
er zusammen mit seinem messerscharfen Verstand gegen die
Helden verwenden, um alles tiber sie und ihre Verbiindeten
zu sammeln und sie dann zu vernichten.

Kennke peinen FEinD

Um mehr iiber die Helden herauszufinden, bemiiht Olar alle
Quellen, auf die er zuriickgreifen kann — Dank seines Ein-
flusses und seines Vermégens sind dies nicht wenige. Dabei
richtet er es so ein, dass die Helden durchaus erfahren kén-
nen, dass sich jemand nach ihnen erkundigt; ein Test von
Olar, um die Aufmerksamkeit seiner Gegner zu priifen. Soll-
ten die Helden sich ebenfalls nach Olar erkundigen, werden
thnen die Geriichte G15-16 begegnen.

Kontaktieren sie Olar, wird er sie in seinen Kontor (Seite
111) einladen. Greifen Sie auf einen plausiblen Grund zu-
riick, den Olar vorbringen kann, etwa eine jiingere Groftat
im Perlenmeer, die seine Neugier geweckt hat, vielleichtist es
auch bloB der Ruf, der ihnen vorauseilt und ihn fragen lisst,
was Helden dieses Formats umtreibt.

Bei einem gemeinsamen Essen versucht Olar mehr tiber die
Helden sowie mégliche Schwachstellen zu erfahren und gibt
sich dabei ganz als potentieller Verbiindeter: Er verweist auf
seinen Einfluss in der Stadt (zwei seiner Kinder sitzen im
Magistrat), klagt tiber die Inkompetenz des Reichsvogts (der
in Wahrheit auf seiner Soldliste steht), ldsst kein gutes Haar
an Admiralin Praiadanya Seridarez (die er lingst nach Rulat
verkauft hat) und die Perlenmeerflotte im Allgemeinen, lobt
jedoch ihren Stellvertreter Ernbrandt von Hardenfels (der
ebenfalls auf seiner Soldliste steht). Er bietet ihnen die Un-
terstiitzung seiner Handelsflotte an (,Solange die Geschifte
nicht darunter leiden.”), vor allem preist er seinen Jiingsten
Var (,... der schon so mancher Galeere des Fiirstkomturs ein

Schnippchen geschlagen hat.”).
w FaLSCHER VERBUNDETER:
Var IMaRrix

Sollten die Helden auf Olars Biindnisangebot einge-
hen, hat der Hindler einen wichtigen Erfolg erzielt:
Var wird als Spion den Bund der Wogen unterwandern
und seinen Vater iiber alle Entwicklungen, Schritte
und Pline informieren, die dieser wiederum mit Chi-
mena teilt und an Darion weitergibt. Sobald der Ver-
dacht keimt, ein Verbiindeter treibt ein doppeltes Spiel,
legt Var die Gerissenheit an den Tag, die er von seinem
Vater geerbt hat: Er wird versuchen, den Verdacht auf
andere zu lenken und falsche Indizien zu legen.

ERKAVFE DAS VERTRAVED

Olar weiB}, dass gerade in Perricum ihm mancher nicht
weiter traut, als er ihn werfen kann. Ebenso kennt er die
Vorbehalte vieler Mittelaventurier gegen Al’Anfaner. Daher
versucht er, das Vertrauen der Helden zu erkaufen, und ist
dafiir bereit, ihm unliebsame Elemente der charyptiden
Verschworung oder unbeteiligte Zirkel und Piraten ans
Messer zu liefern. Wenn er ithnen das Versteck gefihrlicher
Piraten (mit denen er in der Vergangenheit heimlich Ge-
schifte gemacht hat) verrit, den Riickzugsort der Seuchen-
bringer in Erfahrung bringen kann oder gar Khyrene die
Seelenpfinderin opfert, kénnten die Helden ihm schneller
vertrauen, als gut fiir sie ist.

ScHADIGE DEO RVUF

Sobald sich abzeichnet, dass die Helden Verbiindete sammeln,
wird er versuchen, ihren Ruf zu untergraben und dabei Hand
in Hand mit Chimena zusammenarbeiten (Seite 86). Seine
Handelsschifte befahren viele Hifen und ein unter der Mann-
schaft gestreutes Geriicht wird sich schnell verbreiten, ohne
dass die Quelle spiter ausfindig zu machen ist.

@ Ein pikantes Detail aus der Vergangenheit eines Helden
geritin Umlauf. Dies kann von einem Fehltritt in der Jugend
iiber eine nachgewiesene Straftat bis hin zu einer untreuen
Gattin reichen. Vielleicht konnte der Held dies bisher erfolg-
reich vertuschen, was es noch prekirer macht.



@ Ein bekannter und angesehener Freund oder Mentor des
Helden gerit unter den Verdacht ein Verbrechen begangen
zu haben. Die Beweislast ist erdriickend und eine Verurtei-
lung steht kurz bevor. Dies kann von Olar frei erfunden sein,
um den Helden zu bedriicken und zu bewegen, seine Zelte
am Perlenmeer abzubrechen, um der Sache nachzugehen,
oder — wenn es in seinem Einflussbereich liegt — von ihm
eingefidelt worden sein.

@ QOlar inszeniert ein Verbrechen, das er durch Handlan-
ger ausfithren ldsst und bei dem er den Verdacht auf einen
Helden lenkt. Dies kann dazu fiihren, dass der Held unver-
mittelt bei seinem nichsten Besuch in Perricum verhaftet
wird. Alternativ kann sich eine solche Intrige gegen einen
Verbiindeten der Helden richten (etwa Deirdre Sanin, siehe
Seite 80).

SCHWACHE DiE INTorAL

Olar hat keine Skrupel, die Schwachstellen der Helden an-
zugreifen. Neben Freunden und Mentoren (siche oben) kann
dies Familienangehorige treffen, wenn ein Held von der Ost-
kiiste stammt. Zwar ist Olars Einflussbereich nicht uneinge-
schrinkt, aber zwielichtige Elemente, die Personen in Fes-
tum oder Khunchom entfiihren, lassen sich schnell finden.
Einen Mord wihlt Olar als letzte Option, da er die Helden
vermutlich richtig einschitzt, dass sie nicht eher ruhen wer-
den, bis das Verbrechen aufgeklirt ist — und er weiB sie lieber
mit einem Druckmittel in seiner Hand. Alternativ schiebt
er eine solche Bluttat einem geeigneten Verbiindeten in die
Schuhe: Gerade Al Abrah oder Dagon bieten sich als Ver-
dichtige an, wenn er erfihrt, dass die Helden Kontakte mit
thnen unterhalten. Zudem kann dies die Helden beschiftigt
halten und von ihrer eigentlichen Aufgabe abhalten — Olar
weil, dass Darion vor allem Zeit braucht, und die versucht
er ihm zu erkaufen.

VERDicHTE DEIinE GEGOER

Im letzten Schritt wird Olar auf die Vernichtung der Hel-
den hinarbeiten, bei der er wiederum mit Chimena Ulgaal
zusammenarbeiten kann. Gerade wenn er seinen Sohn in
den Bund der Wogen bringen konnte, werden die Schurken
eine Falle auf Hoher See austiifteln. Viel eher noch wird
er ein Treffen der verbiindeten Kapitine (etwa in der Stad:
aus der Tiefe) ausnutzen wollen, um gleich mehrere Kép-
fe des Bundes abseits ithrer Schiffe mit einem Schlag zu
vernichten. Var wird bei dem Attentat seine Maske wah-
ren, doch fiir die Helden stellt sich nach geschlagenem
Gefecht die Frage, welcher ihrer Verbiindeten ein falsches
Spiel spielt.

MacHTSPIELE in
DER PERLEMMEERFLOTTE

Eine ganz andere Intrige — die sich nicht direkt auf

die Helden bezieht und seit lingerem im Gange ist

— dreht sich um die Kontrolle der Perlenmeerflotte,
die sich seit der Invasion der Verdammten in einem desolaten
Zustand befindet.
Bereits seit Jahren setzt Olar der angeschlagenen Admiralin
Praiadanya Seridarez (Seite 79) mit Nadelstichen zu, um ihr
Selbstvertrauen und ihren Ruf auszuhéhlen. So war er die
treibende Kraft hinter einem offenen Brief Perricumer Kon-
tore und Werften, der im Hesinde 1034 BF die Absetzung
Praiadanyas forderte (AB 148). Uber von ihm gekaufte Of-
fiziere lieB er immer wieder Details iiber den Zustand der
Flotte und die zunehmende Trunksucht der Admiralin nach
aufen dringen. Gleichzeitig setzten diese korrupten Ele-
mente Praiadanya den Floh ins Ohr, sich beweisen zu miis-
sen, was im letzten Herbst in einer katastrophal gescheiterten
Strafaktion gipfelte (G10).
Sein von langer Hand vorbereiteter Plan sah vor, dass Praia-
danya entweder aufgeben (was ihr die Ehre verbat) oder abge-
setzt werden wiirde (was ihr trotz wiederholter Ersuche weder
Markgraf noch Kaiserin erlaubten), um den — durch einige
eingefidelte ,Erfolge’ — vermeintlich fihigeren Vizeadmiral
Ernbrand von Hardenfels (*991 BF, rasierte Glatze, Schnauzer,
breiter Brustkorb) als Nachfolger zu installieren und die Per-
lenmeerflotte somit vollstindig unter die Kontrolle des Bunds
der Urtiefen zu bringen. Ernbrand — ein Sohn des aranischen
Wahrers der Ordnung Gerowin Cassius von Hardenfels (Erste
Sonne 127) und von krankhaften Ehrgeiz zerfressener Abgin-
ger der Perricumer Flottenakademie — durchschaut zwar nicht,
mit welch niederhollischen Michten er paktiert, ist jedoch be-
reit, seiner Karriere alles unterzuordnen.
Doch der Zufall und Altgrifin Rimiona Paligan (Schild 166)
haben diesen Plan gefihrdet: Ende 1034 BF stiirzte der
(ebenfalls von Olar gekaufte) Konteradmiral der Perlenmeer-
flotte tiber seine Griffe in die Flottenkasse und wurde durch
Rimiona von Hakon von Sturmfels (Seite 107) ersetzt (AB
151). Der sehr sachliche Hakon diente als Offiziersanwiir-
ter zusammen mit Praiadanya auf der Admiral Vikos (die er
mittlerweile befehligt) und hat von der Altgrifin den Auftrag,
seine alte Freundin im Auge zu behalten und innerhalb der
Flotte aufzurdumen.
Olar sah sich gezwungen, zu improvisieren. Als er von Dari-
on die Nachricht erhielt, dass die Pline des Heptarchen sich
in diesem Jahr entfalten sollen, lieB er Praiadanya kurzer-
hand entfithren und nach Rulat verschleppen. Solange sie als
verschollen gilt, liegt die Flottenfiihrung damit sicher in den
Hinden des Vizeadmirals.



Ein ScHATTED iHRER SELBST

Perricum fiir

den eiligen Leser

Einwohner: 13.000

Wappen: auf Blau ein

springender, silberner

Delphin tiber goldenem

Sibel, Wappen von stilisier-

ter Wehrmauer gekront

Herrschaft: kaiserliche

Reichsstadt unter Fithrung

des Magistrats (vertreten durch

Reichsvogt Wallgrin von Perri-

cum), Sitz des Markgrafen Rondrigan Paligan
Garnisonen: 5 Banner Eliteregiment ,Perricum’ (leich-
tes FuBvolk, Langschwerter), 2 Banner Bombarden-
regiment , Trollpforte‘, 2 Schwadronen Markgrifliche
Grenzreiter (leichte Kavallerie), 1 Banner Markgrif-
liche Hellebardiere (schweres Fulivolk), um 800 Ma-
trosen und Seesoldaten der Perlenmeerflotte, etwa 60
Stadtgardisten, eine wechselnde Anzahl Streiter der
Ardariten und der Rondra-Kirche

Tempel: Tempel des Heiligen Leomar (Rondra), Hal-
le der Gezeiten (Efferd), Sakrale der Heiligen Linai
(Praios), Boron, Hesinde, Phex, Ingerimm, Rahja
Wichtige Schinken / Gasthife: Hotel Kaiser Reto’ (Q7/
P8/S18), Gasthaus ,Der Hartsteener® (Q6/P6/S20),
Schinke ,Zur Glinzenden Miinze (Q2/P4)
Besonderheiten: Lowenburg (Sitz des Schwerts der
Schwerter), Lange Mauern von Perricum (Stadtmau-
er), Heimathafen der Perlenmeerflotte, Ordensnie-
derlassungen von Noioniten, Draconitern, Ardariten
und Grauen Stiben, Magierakademie ,Schule der
Austreibung’, Ruinen des alten Nebachot

Stimmung in der Stadt: Man sieht sich als trutzige
Bastion gegen die Schattenlanden und als Erbe alter
Traditionen. Vetternwirtschaft, Korruption und Re-
signation hohlen die entschlossene Fassade an man-
cher Stelle aus.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nur wenige Schiffe diimpeln im trige schwappenden
Wasser vor sich hin, gerade mal ein halbes Dutzend,
obwohl der Kriegshafen ein Vielfaches fassen konnte.
Eines der Schiffe wird notdiirftig instand gesetzt. In
den Matrosen und Seekriegern, denen ihr begegnet,
spiegelt sich der Zustand der Schiffe. Manche wirken
nachlissig, bei einzelnen wiirdet ihr schworen, dass
sie am helllichten Tag betrunken sind, und kaum ei-
ner erhebt sich, um einem vorbeieilenden Offizier zu
salutieren.

Die Admiralitit befindet sich im achteckigen Oktogon, das
sich auf einer Insel im westlichen Hafenbecken erhebt. Die
Helden werden mit einem Fihrboot tibergesetzt, das die
stetig norgelnde Seesoldatin Uthjane Neuburg (*993 BF, un-
tersetzt, fettiges Haar) steuert, die hier Strafdienst verrichtet,
weil sie beim Gliicksspiel erwischt wurde — in ihren Augen
eine Ungerechtigkeit, sind die hohen Herrschaften doch kei-
nen Deut besser.

Bei angemessenen Empfehlungen, Stand oder Ruf werden
die Helden von Vizeadmiral Ernbrand von Hardenfels per-
sonlich empfangen, andernfalls lisst er sie durch einen Ad-
jutanten abwimmeln oder vertrosten. Da er sich bereits als
nichster Admiral ,seiner’ Flotte sicht, gibt er sich groBspurig,
auch wenn es ihm an Format mangelt. Bitten der Helden zur
Unterstiitzung hért er sich geduldig an, schlidgt das Biind-
nisangebot jedoch aus.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ernbrand streicht sich durch den Schnauzer, wiegt
den Kopf und entlisst aus seiner breiten Brust ein
tiefes Brummen. ,Zweifelsohne ist der Kampf ge-
gen die Blutige See uns heilige Pflicht, doch mangelt
es mir an Schiffen, mit denen ich euch unterstiitzen
kann.“ Er tritt an eines der schmalen Fenster, das er
durch seine Gestalt nahezu voéllig verdeckt. ,,Der un-
bedachte VorstoB Threr Exzellenz Seridarez im ver-
gangenen Herbst kostete uns drei Schiffe, die nun

Eine Beschreibung Perricums mitsamt Stadtplan finden Sie in
der Regionalspielhilfe Schild des Reiches ab S. 140.

Wenn die Helden die Perlenmeerflotte fiir ihr Biindnis ge-
winnen oder etwas tiber den Verbleib von Admiralin Praia-
danya erfahren wollen, wird ihr Weg sie zwangslidufig zum
Kriegshafen von Perricum fiihren, Sitz der Admiralitit. Die-
ser befindet sich auf einer Halbinsel im Osten der Stadt und
wird von einer wuchtigen, 15 Schritt hohen Mauer geschiitzt.
Die Wachen an den beiden Toren haben die Weisung, nur
Personen von angesehener Reputation (Geweihte, Offiziere
der Flotte, Adlige mit triftigem Grund, aber auch bekannte
Helden) oder mit einem Passierschein (ein Schreiben eines
Tempel oder der Akademie gentigen) durchzulassen, erwei-
sen sich jedoch bei 1 bis 4 auf IW6 als bestechlich.

wahrscheinlich zusammen mit den Leibern tapferer
Frauen und Minner im Leib der Goldmorgentarantel
verfaulen. Mehr wiren es gewesen, hitten die Ara-
nier nicht eingegriffen. Welch’ ein Verlust, welche
Schande! Einst waren wir der Stolz des Perlenmeers,
nun miissen wir uns von den abtriinnigen Araniern
retten lassen!®

Ernbrand dreht sich mit feierlichem Ernst zu euch
um. ,,Soll ich den Golf von Perricum schiitzen, soll
ich Beilunk versorgen, soll ich Ilsur und Tobrien
beistehen, dann, werte Freunde, dann bleiben mir
keine Schiffe mehr tibrig fiir eure gerechte Sache.”




Befragen ihn die Helden zu Praiadanya, lisst Ernbrand erge-
ben die Schultern hingen: Er wisse nicht, was aus ihr gewor-
den ist (wahr). , Die Schmach der verlorenen Strafflottille hat
thr zugesetzt. Ich fiirchtete bereits, dass sie sich davon nicht mehr
erholen wiirde. Unter uns im Vertrauen: Sie lief3 sich nicht aufs
Trockendock legen, wenn ihr wisst, was ich meine. Vor ein paar
Wochen ist sie mit Sack und Pack verschwunden. Vermutlich
hat sie sich nach Aranien abgesetzt.” Die Fithrung der Flotte
liegt — bis Praiadanyas Verbleib geklirt und ein Nachfolger
bestimmt werden kann — bei Ernbrand: ,Ich stehe vor einem
Scherbenhaufen, aber ich habe bei Efferd geschworen, zu retten,
was zu retten ist.”

Der KonTeErabpmiralL

Von dem Besuch der Helden im Oktogon erfihrt Konterad-
miral Hakon von Sturmfels (¥995 BF, 1,78 Schritt, schulter-
langes und leicht gewelltes Blondhaar; seit dem Kampf mit
einer Didmonenarche wetterfiihliges und leicht steifes rech-
tes Bein), der jedoch nicht sofort auf sie zutritt, sondern sie
durch einen Boten in das Gasthaus Der Hartsteener (9 im
Stadtplan) einliddt. Die Begegnung kann bei einem spiteren
Besuch der Helden in Perricum stattfinden (oder wahlweise
in Beilunk oder Ilsur), so dass Olar genug Zeit hat, seine In-
trigen zu spinnen.

Hakon sorgt sich um seine alte Freundin und misstraut Ern-
brand, wobei er noch nicht durchschaut, ob der Vizeadmiral
in das Verschwinden Praiadanyas verwickelt ist oder nur ver-
sucht, seinen Nutzen daraus zu ziehen. Aus verschiedenen
Griinden sind ihm die Hinde gebunden: Ernbrand besitzt
viele Freunde unter den Offizieren, die ihm zum Teil ihre
Posten verdanken. Zudem vermutet er (vollkommen kor-
rekt), dass Ernbrand nur auf eine Gelegenheit wartet, den
,Aufpasser’ seines Amtes zu entheben. Zwar agiert Ha-

kon gewissermaBen im Auftrag der Altgrifin, da er jedoch
kein Freund des Markgrafen ist, will er sich nicht unter den
Schutz ,,der Paligan” begeben. Loyalititen, Ehrgefithl und
Stolz haben Hakon so in ein Dilemma gebracht, aus dem er
die Helden als Ausweg sieht.

@ | Praiadanya ist kein schlechter Mensch. Ohne sie wire ich
bereits vor Jahren Fraf3 fiir die Fische geworden. Doch sie hat es
nie vermocht, die Flotte zu inspirieren, wie es ein Sanin oder der
Eiserne Rudon konnten — nicht in dem desolaten Zustand, in
dem sich die Flotte befand, als sie thr Amt antraz.”

@ Hakon war erschrocken gewesen, als er seine Freundin
nach Jahre wiedersah. ,Ich hatte sie kaum wiedererkannt. Et-
was in thr war erloschen.”

@ Er ist mittlerweile iiberzeugt, dass Praiadanya schadhaf-
ten Ratschligen aus ihrem Umfeld folgte, als sie die Strafflot-
te befahl und selbst das Kommando tibernahm. Er selbst hat
ithr davon abgeraten. ,,Sie wollte sich unter allen Umstinden
beweisen.”

@ Hakon hat herausgefunden, dass sie sich ofters in Verklei-
dung in die Kaschemme Zur Glinzenden Miinze begab. So
wohl auch kurz vor ihrem Verschwinden. Der Konteradmi-
ral hat dort bereits Nachforschungen anstellen lassen: Nach
diesen wurde sie mehrmals mit einem gewissen ,Krayenalrik*
geschen, einem Schmuggler mit nebelgrauen Haaren und
schwarzem Bart. Hinter diesem wiederum verbirgt sich wohl
,die Gespensterkrihe’, ein bertichtigter Blutpirat von Rulat.
Seit Praiadanyas Verschwinden wurde Krayenalrik nicht
mehr in Perricum gesehen.

@ Am liebsten wire Hakon lingst selbst mit der Admiral
Vikos nach Rulat gesegelt, doch kann er es sich nicht er-
lauben, ,einen auf Sanin zu machen®: Ernbrand wiirde dies
umgehend als Gehorsamsverweigerung, vielleicht gar Ver-
rat auslegen — und dann kénnten Hakon nicht mal , die Pa-
ligans* helfen.



DieE GEFanGenke von PERLSTEIN

»Im Gegensatz zu den Blutpiraten von Rulat sind die Freibeuter
von Charypso Praiostagsschiiler.“
—landliufige Meinung iiber Port Rular

Port Rulat fiir

den eiligen Leser

Einwohner: 2.900

Wappen: auf Schwarz ein

blutroter Menschenschi-

del

Herrschaft: Despotie unter

Gondrik dem Schwarzen

Garnisonen: 30 Biittel’, etwa

500 Piraten

Tempel: Charyptoroth-Schrein

Wichtige Schinken / Gasthofe: Ka-

schemme ,Kerkerfrali* (Q2/P3), Kaschemme ,Boden-
loser Humpen' (Q4/P3), Kaschemme ,Plankenlauf*
(Q2/P1), Kaschemme ,Gondriks Tafel‘ (Q1/P2)
Besonderheiten: wehrhafte Hafenbastionen, Burg
Perlstein (auBerhalb der Stadt)

Stimmung in der Stadt: Das Leben eines Einzelnen ist
wertlos in den Gassen des Piratenmolochs.

Port Rulat ist ein stinkender Hort fiir Abschaum und Ver-
brecher, die selbst in Charypso Furcht auslésen wiirden. Wer
hier von Bord geht, sollte sich seiner Haut erwehren kénnen,
denn ein Leben zihlt nichts. Jeder ist sich selbst der Nichs-
te und die brutalen und gierigen Piraten sind stolz darauf
nichts und niemanden zu fiirchten — selbst den Fiirstkom-
tur verlacht man hier. Das Messer sitzt locker, Gelage, Miss-
handlungen und Vergewaltigungen prigen den Alltag ebenso
wie Blutschwiire und Vergeltungen. Mehr noch als mit Gold
(mit dem sie sich nur als lohnende Beute anpreisen) kom-
men die Helden hier mit Einschiichterungen und Stirkebe-
welsen weiter.

Die Gespensterkrihe (*984 BF, Buckel, graue Haare und
schwarzer Bart) hilt sich umgeben von Seinesgleichen
tatsichlich in Port Rulat auf, wahlweise in einer der vier
Kaschemmen. Unverhohlen gibt er zu, die Admiralin aus
Perricum entfiihrt zu haben — neugierig den nichsten
Schritt der Helden provozierend. Mehr wird er nicht ver-
raten, fiihlt er sich doch in seiner Stadt sicher. Die Helden
miissen schon alle Informationen aus ihm herauspriigeln,
was schnell eine Messerstecherei mit den umstehenden Pi-
raten auslést.

@ Der Pirat hat Praiadanyas Vertrauen als Sautkumpan ge-
wonnen, sie dann abgefiillt und auf sein Schiff verschleppt.
Ein vermummter Bote brachte ihm einen Seesack mit Hab-
seligkeiten der Admiralin zum Hafen.

@ Er hatte den Auftrag, sie am Leben und vor allem ver-
steckt zu halten, damit ihr Schicksal ungewiss bliebe. Da ithm
das zu anstrengend war, verkaufte er sie an den Schwarzoger
Gondrik — verschwunden in den Kerkern von Perlstein wiir-
de ihr Verbleib ungewiss bleiben.

@ Den Auftrag erhielt die Gespensterkrihe iber einen
Kontakt in Perricum, der ihn gegen Beutebeteiligung in der
Vergangenheit wiederholt die Routen von Schiffen mit loh-
nender Prise verraten hatte. Der Pirat kennt den Hintermann
nicht, die Botschaften brachte stets ,,ein Tulamide mit roten
Haaren* (Olars Diener Korrasmold).

@ Vor einer Woche hat sich bereits schon jemand — auf die
gleiche Art wie die Helden — nach der Admiralin erkundigt,
wein grofer MistdreifSiger mit schwarzen Haaren und tiefer
Stimme* (Var Marix). Er behauptete, fir den gleichen Mann
zu arbeiten wie der rothaarige Tulamide.

@ Fragen die Helden nach, wird die Gespensterkrihe ithnen
bestitigen, dass sich unter den empfohlenen Schiffen nie ei-
nes des Hauses Marix befunden hat.

In Port Rulat kénnen die Helden erfahren, dass der Schwar-
zoger Gondrik, Sklavenhindler und nomineller Hafenherr,
in der alten Festung Perlstein sieben Meilen nordwestlich des
Hafens residiert.

Die KERKER von PERLSTEID

»Wen der Schwarze mit in seine Keller nimmt, der ist schon tot.
Er weif3 es nur noch nicht.«

—landliufige Meinung in Port Rular

Die Feste Perlstein diente dem Mittelreich als abgelegenes
Gefingnis und gelangte zur Berithmtheit, als sie 1013 BF mit
zwergischer Hilfe zum Kerker fiir die unterlegenen Answi-
nisten ausgebaut wurde. 1019 BF eroberte der Dimonen-
meister die Insel und nahm die Gefangenen in seine Gefolg-
schaft auf — lebend, wenn sie folgsam waren, untot, wenn sie
sich ihm verweigerten. In diesen Tagen hat sich der gefriBige
Schwarzoger Gondrik (Seite 109) in dem als ausbruchssicher
— und fiir ihn damit auch als eznbruchssicher — geltenden
Kerkersystem eingerichtet.

Der genaue Ablauf der Befreiung liegt bei den Helden, so
dass wir nachfolgend nur die wichtigsten Informationen
skizzieren. Eine ausfiihrliche Beschreibung der Kerkeranla-
ge finden Sie im Quellenband Katakomben und Kavernen
ab Seite 142.

Verlassene Trutzen und geheime Génge

Da sich Gondrik unter der Erde sicherer fiihlt, ist die eigent-
liche Feste Perlstein nahezu verlassen. Zwar halten am offe-
nen Tor und im Innenhof einige Piraten Wache, doch sind
diese leicht abzulenken oder zu umgehen. Der Zulass zu
den Kerkern befindet sich im Untergeschoss des Bergfrieds,
in dem ebenfalls Piraten hausen: Eine breite Wendeltreppe
fithrt hier in die Tiefe.

Vielleicht wundern sich die Helden, dass die Feste zwar ver-
wahrlost ist, aber kaum Kampfspuren aufweist — soll hier
doch der Dimonenmeister selbst eingegriffen haben (Ge-
schichtswissen). Ebenso gibt es keinerlei Spuren von destruk-
tiver Magie oder dem Einsatz von Dimonen. Das Geheimnis
befindet sich unter der Erde: Ein Achorhobai (WdZ 206) fral3
mit seiner Sdure den Borbaradianern einen Gang (16) in das
Verlies.

Dieser Gang existiert noch und kann von den Helden ge-
nutzt werden, um in den Kerker einzudringen. Der kreisrun-



de Zugang befindet sich in einem kleinen
Wildchen etwa einhundert Schritt von
der Feste entfernt. Allerdings hat Gond-
rik sein Ende mit einigen Steinplatten
verbarrikadiert, durch die man sich mit
dem nétigen Geschick (Korperbeherr-
schung +7, bei Misslingen 2 SP) hin-
durchzwingen kann.

In der Tiefe

Im zehn Schritt durchmessen-

den Wachraum (1) halten stets

zwei von Gondriks Leibwich-

tern (ebenfalls Menschenfresser,

siehe unten) sowie vier Piraten

Wache und vertreiben sich die

Zeit mit gefihrlichen Spielen (bei

denen ein menschlicher Verlierer

oder Gewinner ab und zu Glied-

maBen einbiifit). Die Gidnge (2) sind

mit schweren Gittertoren gesichert, von

denen nur das ostliche in der Regel nicht

abgeschlossen ist. (Einen Schliisselbund

trigt Gondrik, einen anderen einer seiner

Leibwichter. Bei verschlossenen Toren hilft

ansonsten eine Probe +14 auf Schldsser Knacken

oder FORAMEN bei 10 AsP)

Der siidliche Trakt (3) dient den Schwarzo-

gern als Areal fiir grausame Jagden auf Ge-

fangene und Sklaven, da die ausgeschiittete

Angst das Fleisch den Menschenfressern

besser munden lisst. In diesen Trakt ge-

langen die Helden auch, wenn sie

iber den Gang (16) eindringen. Unter

Umstinden halten die Oger gerade in

diesem Moment eine Jagd ab und den

Helden liduft eine panische Sklavin (nicht

Praiadanya) in die Arme.

Der westliche Trakt (Riume 4 bis 9), unter anderem mit
den chemaligen Zellen von Gero von Hartheide und Udal-
bert von Wertlingen, wird zur Zeit nicht genutzt. Wenn Sie
thn und seine Geheimnisse in Thr Abenteuer einbauen wol-
len, greifen Sie bitte auf die Informationen aus Katakomben
142ff. zuriick.

Im 6stlichen Trakt (Riume 10 bis 15) hat sich Gondrik ein-
gerichtet, wobei er vor allem die Kaisergemicher (14) be-
wohnt, die einst fiir Answin von Rabenmund gedacht waren
und die heute mit den Knochen von Gondriks Opfern tiber-
sit sind. Zu ithnen gelangt man tber zwei geheime Tiren,
eine zwischen Raum 11 und 12, eine weitere am Ende des
Gangs (13). Die Tiiren sind so umgebaut worden, dass Gon-
drik sie von Innen schlieBen und verriegeln kann, um sich in
die Sicherheit seiner Gemicher zuriickzuzichen.
Praiadanya wird in der Zelle (10) festgehalten, die urspriing-
lich fiir Answins Frau Lanore bestimmt war, dann jedoch Lu-
tisana von Perricum beherbergte. Aller prachtvolle Luxus von
einst ist lingst verrottet oder gepliindert, so dass Praiadanya
hier zwischen alten Kissen und schimmligen Stroh auf den
Tag wartet, an dem Gondrik sie zur Ginze verspeisen wird.

Bewohner

@ Der Schwarzoger Gondrik (*1003 BF, 2,62 Schritt; Schat-
tenlande 129) herrscht unangefochten tiber Rulat und finan-
ziert seinen dekadenten Lebensstil mit den Prisengeldern,
die seine Handlanger den ankernden Schiffen abzwingen.
Die Zubereitung des Fleisches verschiedener kulturschaffen-
der Rassen hat er lingst zur Kunstform erhoben. Da Gondrik
in zukiinftigen Publikationen noch eine Rolle spielen wird,
sollte er das Szenario iiberleben.
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Kurzcharakteristik: fressgieriger Despot, kompetenter Koch
Wi ichtige Vor- und Nachteile: Herausragender Geruchssinn;

Aberglaube | |

MU22 KLII INI5 CH?9

FFI13 GEI5 KO23 KK?26

Streitkolben:

INI 19+1W6 AT 22 PA 16 TP3W6+6 DK NS
LeP51 AuP45 WS 12 MR5/8GS 10

RS 4 (natirlicher Ristungsschutz und Gladiatorenschulter)



Wichtige Talente: Hiebwaffen 15, Kochen 12, Selbstbeherr-
schung | 1, Uberreden (Einschiichtern) |1 (13)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il (PA 17),
Befreiungsschlag, Defensiver Kampfstil, Gegenhalten, Hammer-
schlag, Kampfreflexe, Meisterparade, Niederwerfen, Schildspalter,
Waffenloser Kampfstil: Gladiatorenstil, Windmiihle, Wuchtschlag
Verhalten im Kampf: Von Natur aus ein Jager, liebt es Gond-
rik, mit seiner Beute zu spielen. Er bevorzugt Niederwerfen sowie
Gezielte Schldge gegen Arme und Beine, um seinen Gegner kampf-
unfihig zu schlagen, ihn aber am Leben zu lassen (um ihn spater
bei lebendigen Leibe zu kochen). Mit den Jahren wurde Gondrik
trage und hingt an seinem Dasein, so dass er bei zu starker Uber-
macht in seine gesicherten Gemacher flieht.
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@ Als Gondriks Leibwichter dienen ihm ergeben vier wei-
tere Schwarzoger, die ihm aus dem Siiden an die Piratenkiiste
gefolgt sind. Nicht alle miissen sich zwangsldufig in Perlstein
aufhalten, da Gondrik einzelne von ihnen in die Stadt schickt,
um Prisen einzutreiben und nach dem Rechten zu sehen.

Gondriks Leibwichter

Keule:

INI 12+IW6 AT 16 PAI4 TP 3Wé+4 DK N
Faust:

INI 12+IW6 AT I5 PA |5 TP(A)2Wé+5 DK HN

LeP 45 AuP40 WS I0 MRI1/8GS 10

RS 2 (natiirlicher Ristungsschutz)

Wichtige Vor- und Nachteile: Aberglaube 9+1W6
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 8
Sonderfertigkeiten: Gerade, Schmetterschlag, Wuchtschlag,
Niederwerfen

Verhalten im Kampf: Den Schwarzogern ist eine grausame
Verspieltheit zu eigen. Opfer versuchen sie vor sich herzutreiben.
Im Kampf sind sie libermlitig, da sie sich gegenseitig libertrump-
fen und vor Gondrik beweisen wollen.

@ Einige besonders ruchlose Piraten halten sich ebenfalls in
die Tiefe auf oder verrichten hier dngstlich einen Strafdienst,
bei dem man nie wei}, ob man nicht in Grondriks Kochtopf
landet. Nicht selten verlieren sie dariiber den Verstand — und
wer in seinem Wahn besonders ,unterhaltsam® ist, wird vom
Schwarzoger zu seinem Hofnarren berufen. Thre Werte fin-
den Sie auf Seite 170.

@ Neben den lebenden Bewohnern kénnen den Helden vor
allem die Verstorbenen zusetzen: Die Geister der ermordeten
Gefangenen und Wachen, aber auch von manchem, der in
Gondriks Magen endete, gehen als Gefesselte Seelen oder Spuk
(WdZ 204f) um. Eine ganz andere Gefahr geht von einem
Morcan (WdZ 218) aus, der sich im stidlichen Trakt eingenistet
und eine bizarre Albtraumwelt geschaffen hat, in die die Hel-
den (sowie mogliche Verfolger) unvermittelt stolpern kénnen.

DiE GEFATIGEIIE

Gondrik hat seine exquisiteste Gefangene noch nicht ver-
speist, da er sie sich fiir einen besonderen Anlass autheben
will. Er lidsst ihr sogar etwas ,Luxus‘ angedeihen, zumindest
bekommt sie im Gegensatz zu anderen Gefangenen ein Licht
in ihre Zelle und drei Mahlzeiten am Tag (um sie zu mis-

ten, wie Praiadanya in schlaflosen Nichten ahnt). Trotz des
kalten Entzugs, der ihr widerfuhr, und angesichts des leib-
haftigen Albtraums, dass Grondrik ihr den linken Unterarm
herausriss, um vor ihren Augen von ihr zu kosten, wirkt die
Admiralin seltsam gefasst, innerlich geradezu erloschen und
gefiihlskalt: Sie hat sich geschworen, riicksichtslos ihre alte
Aufgabe wieder in Angriff zu nehmen und alle vergangenen
Verfehlungen auszumerzen, sollte sie den Terror ihrer Ge-
fangenschaft iiberleben und nach Perricum zurtickkehren.
Vor einer Woche bekam Praiadanya mit, dass Gondrik Be-
such erhielt, konnte aber nicht sehen, von wem. Sie schnapp-
te allerdings ein paar Gesprichsfetzen auf. So forderte der
Fremde ihre Herausgabe und drohte, Gondrik wiirde sich
»mit den Freunden Darion Paligans anlegen”, worauf der Men-
schenfresser ihn verlachte. Offensichtlich zog der Fremde
unverrichteter Dinge wieder ab.

Bei dem Besucher handelt es sich um Var Marix, dessen tiefe
Bassstimme sie wiedererkennen wiirde.

DER KaBALE AUVF DER SPUR_

Die Helden besitzen nach der Befreiung Praiadanyas Indi-
zien, dass das Kontor Marix in die Angelegenheit verwickelt
ist, doch sollte ihnen klar sein, dass diese nicht ausreichen,
um einen einflussreichen und angesehenen Mann wie Olar
anzuklagen — es mangelt an handfesten Beweisen. Um ihn
zu Uberfiihren, sind verschiedene Wege denkbar, von denen
Sie nachfolgend einige skizziert finden.

[mtRiGE GEGEN ImTRiGE

Olar war augenscheinlich daran gelegen, dass Praiadanya am
Leben bleibt (sonst hitte er sie im Meer versenken konnen).
Der Profiteur ist eindeutig Ernbrand von Hardenfels. Mit die-
sem Verstindnis kénnen die Helden Olars Mittel gegen ihn
verwenden und ithn zum nichsten Schritt provozieren, da-
mit er sich selbst entlarvt. Voraussetzung ist, dass Praiadanya
und Hakon mitspielen, zudem miissen sie unter Umstinden
Markgraf Rondrigan Paligan (sofern dieser in Perricum weilt;
Herz 170), dem die Perlenmeerflotte untersteht, beziechungs-
weise in Stellvertretung Altgrifin Rimiona einspannen.
Praiadanya muss offiziell als tot gelten — Ruf und Leumund
der Helden reichen als Bestitigung. Wenn sie zudem ver-
sichern, dass sie von Gondrik gefressen wurde, bleibt diese
Maskerade fiir Olar glaubhaft. In der Folge wird der Mark-
graf einen Nachfolger benennen. Wenn dies wider Erwarten
nicht Ernbrand ist, muss Olar handeln, ansonsten entgleitet
ihm die Kontrolle iiber die Perlenmeerflotte. Gerade ein Ha-
kon, der verspricht, ,,im Geiste des Eisernen Rudon” zu agie-
ren, stellt fiir ihn eine groBe Gefihrdung dar.

Zum einen wird der von Olars iltesten Kindern und durch
gekaufte Stimmen kontrollierte Stadtrat opponieren und ver-
suchen, Ernbrand durchzusetzen. Zum anderen wird Olar
seinen Diener Korrasmold entsenden, Hakon (oder einen
anderen Kandidaten) zu beseitigen — méglichst so, dass man
es jemand anderen in die Schuhe schieben kann, seien es Pi-
raten oder Schmuggler, Nebachoten (denen der Sturmfelser
gegeniiber negativ eingestellt ist) oder ein Angehériger des
Hauses Bregelsaum (mit dem er in Fehde liegt). Die Helden



kénnen Korrasmold auf frischer Tat stellen und haben mit
dem verhinderten Attentiter einen Beweis in der Hand, der
weitere Schritte gegen Olar rechtfertigt.

Leicht abgewandelt wiirde auch eine offene Riickkehr Praia-
danyas Olar zum Handeln bewegen, nur wiirde er in diesem
Fall vorsichtiger vorgehen, da er nicht einschitzen kann, was
diese wihrend ihrer Gefangenschaft mitbekommen hat.

Im Havus DER SPHIinX

Beweise kénnen dort gesucht werden, wo man sie am ches-
ten vermutet: im Haus der Sphinx. Olar residiert in einem
bewachten Stadthaus (22 im Stadtplan) im Stadtteil Leuin-
gen. Im Schatten des prichtigen Palasts liegt am Grafenplatz
die Villa Marix, gleichzeitig Kontor des Handelshauses. Als
Vorlage fiir den Aufbau der Kauftherrenvilla kénnen Sie sich
an der Villa Meppenheimer im Quellenband Ritterburgen &
Spelunken (ab Seite 133) orientieren: Das zweistockige Erd-
geschoss mit Veranda umfasst Kontor, Lager und die Riume
der Diener. Ein Zwischengeschoss ist vorrangig Gisten vor-
behalten, wihrend das Obergeschoss — tiber eine Treppe vom
kleinen Innenhof zu erreichen und mit einem Wintergarten
nach Siiden — Olars Reich ist.

Alternativ kénnen sich die Helden fiir das Landgut der Marix
interessieren. Hier fristet Iodors Gemahlin Firisa (¥*999 BF,
1,68 Schritt, Dutt, verbittert) ein trauriges Dasein. Sie sicht
das Auftauchen der Helden als willkommene Gelegenheit,
sich an den Marix zu richen.

Zwar kénnen sie keine Anzeichen einer Ddmonenverehrung
finden (Olar ist weder Paktierer noch Kultist), wohl aber eine

Botschaft Darions, die Olars Untergang besiegelt:

DER GEFALLENE HELD

Ebenso wie Olar kénnen die Helden Var aus der Reser-
ve locken, gerade wenn er sich in ihrem Biindnis befindet.
Solange er sich in Sicherheit wihnt, kann er den Helden in
die Falle gehen und wird erst im letzten Moment die Maske
fallen lassen. Dann versucht er zu entkommen, um seinen
Vater zu warnen. An Bord seines Schiffes kénnen sich Be-
weise befinden, die die Kontakte zu Darion und diversen Pi-
raten belegen, mit denen er in der Vergangenheit Geschifte
gemacht hat.

Wenn Sie Kampfwerte fiir ihn bendtigen, orientieren Sie
sich bitte an den Spielwerten einen Piraten-Veteranen (Seite
170), mit hoherer AT und PA sowie zusitzlichen Sonder-
fertigkeiten.

Das EnDE DER SPHIinX

Sobald Olar merkt, dass sein jahrzehntelang gesponnenes
Netz zerreifit, wird er versuchen, sich zu retten. Es liegt an
Thnen und den Helden, ob ihm eine Flucht — etwa an Bord
der Schwarzen Svelinya — gelingt. Sein Schicksal sowie das
seiner Familie wird von offizieller Seite nicht weiter verfolgt.
Das Handelshaus wird zerschlagen und keine nennenswerte
Rolle mehr in Perricum spielen.

DiE RUCKKEHR DER_ ADMIiRALIII

Ernbrand von Hardenfels wird zusammen mit Marix stiir-
zen, auch wenn seine unrithmliche Rolle nicht publik wird.
Man kann ihm keine Dimonenhuldigung nachweisen, wohl
aber seine Kiuflichkeit. Ernbrand wird unter Arrest und vor
Gericht gestellt. Auch sein Schicksal wird offiziell nicht ni-
her bestimmt.

Praiadanya geht nach ihrer Riickkehr ihr Amt mit neuer Ent-
schlossenheit an. Als Vizeadmiral wird ihr Hakon zur Seite
gestellt. Beide sind den Helden sehr verbunden und unter-
stiitzen den Bund der Wogen mit den Kriften, die sie entbeh-
ren kénnen (Seite 80).

LoHno DER MTUVHED

Mit der Befreiung Praiadanyas

und der Aufdeckung der Per-
ricumer Kabalen hat sich

jeder Held 250 Abenteuer-

punkte verdient, ergéinzt um

finf Spezielle Erfahrungen,
darunter in Menschenkenntnis.

Fiir thren Verdienst um den Er-
halt und Stirkung der Perlenmeer-
flotte empfangen sie zudem (gege-
benenfalls zu einem spiteren Zeit-
punkt) aus der Hand des Markgrafen
die Kaiser-Rauls-Schwerter in Bronze.
Damit einher geht ein Bonus von 1
Punkt auf den Sozialstatus, der da-
durch mindestens auf 7 steigt.



DeEr Karubpan PascHa

WAch habe die Gesetze nicht gemacht. Ich vollstrecke sie nur.“
—Sultan Dolguruk von Thalusa

Ort: Thalusa

Aufthinger des Szenarios: Die Helden versuchen, im
Streit der beiden potentiellen Nachfolger El Harkirs
eine Einigung zu erzielen, um die novadischen Frei-
beuter fiir sich zu gewinnen. Alternativ forschen sie
auf eigene Faust nach dem Kapudan Pascha.
Stichworte zur Handlung: In Thalusa erfahren die
Helden, dass El Harkir enthauptet wurde, sein Geist
aber noch im Sultanspalast umgeht. Sie miissen von
Sultan Dolguruk die Herausgabe von El Harkirs
Schidel erwirken — oder in den Palast eindringen und
ithn stehlen.

Zeitpunkt: beliebig; wihrend der Sommerregenzeit
(Tsa bis Phex) verwandelt sich der Thalusim in einen
reiBenden Fluss

Wenn die Helden versuchen, mehr tiber Darion Paligan he-
rauszufinden, wird ihnen zwangsliufig der Name El Harkir
begegnen — war es doch der legendire novadische Freibeuter,
der den Grandensohn entfiihrte, blendete und in die Skla-
verei verkaufte. In den letzten Jahren machte er sich zudem
einen Namen als entschlossener Feind der Blutigen See, der
gegen Darion und seinen ehemaligen Schiffsmagier Arach-
nor von Shoy’Rina stritt.

Nach El Harkirs Verschwinden im Phex 1031 BF haben sich
zwei Piraten in Stellung gebracht, die den Titel des Kapu-
dan Pascha fiir sich beanspruchen: der junge Ben Harkir
(Seite 76) und der ,elburische Wiirger* A/ Abrah (Seite 74).
An zumindest einen der beiden werden die Helden geraten,
wenn sie nach El Harkir forschen — oder wenn sie davon
unabhingig versuchen, die novadischen Freibeuter fiir ihren
Bund der Wogen zu gewinnen. Ben Harkir ist der zuging-
lichere Kapitin, jedoch schwindet sein Riickhalt innerhalb
der Mannschaft und bei den anderen Freibeutern. Es man-
gelt ihm nicht an Mut, wohl aber an Erfahrung und die gro-
Ben Korsarenstiicke bleiben aus. Al Abrah hingegen hat sich
mit seinem gnadenlosen Vorgehen einen beachtlichen Ruf
erarbeitet. Da er jedoch Andersglidubige verabscheut, Frau-
en misstraut und Al’Anfaner hasst, kénnte es fiir manche
Gruppen schwierig sein, iberhaupt mit ihm ins Gesprich
zu kommen.

Letztlich liegt es bei den Helden, wessen Vertrauen sie ge-
winnen, doch steht dabei auBer Frage, dass die Einheit der
novadischen Kaperflotte an dem Konflikt zerbrochen ist.
Wollen sie die Novadis hinter sich geeint wissen, miissen sie
El Harkir finden, denn nur durch ihn werden die Kontra-
henten ihren Zwist zumindest fiir kurze Zeit beilegen.

Die FAuRTE nmacH THALUSA

Von den beiden Kapitinen oder einem anderen ehemaligen
Mannschaftsmitglied El Harkirs kénnen die Helden erfah-
ren, dass der Kapudan Pascha sich in Khunchom von seinen
Leuten trennte ,,um einer wichtigen Sache nachzugehen”. Er
hieB seine Mannschaft, dort auf ihn zu warten. Als er nach
drei Monden nicht zuriickkehrte, entbrannte der Fithrungs-
streit um seine Nachfolge.

El Harkir verlie die Stadt jedoch nicht alleine. Thn be-
gleitete der alte Sklave Saidan al’Muchmur (der Maulwurf),
der seinen Namen aufgrund seiner schlechten Augen und
einer ausgeprigten Hasenscharte trigt. Saidan begleitete
seinen Herrn schon vor dreiflig Jahren auf den Kaperfahr-
ten und kiimmerte sich im Alter vorrangig um den Palast
des Piraten.

Saidan ist die entscheidende Fihrte. Aufgrund seines Alters
folgte er El Harkir nicht in die Stimpfe, war aber bei der Ge-
fangennahme dabei und wurde anschlieBend verkauft — an
wen, steht Thnen frei. Er kann noch in Thalusa sein, in der
Stadt aus der Tiefe vor sich hin vegetieren, einem Hindler in
Khunchom oder Aranien dienen oder sich auf einem tula-
midischen Schiff befinden. Folgende Informationen hat der
Alte (¥960 BF, schiitteres Grauhaar) fiir die Helden:

@ El Harkir gab sich die Schuld, Darion in Arme der Erz-
didmonin getrieben zu haben. Er reiste nach Thalusa, um zu
erfahren, wie dem Al'Anfaner damals die Flucht gelang und
er in den Pakt geriet.

@ In Thalusa nahm man Kontakt zum novadischen Wider-
stand auf, bei dem Saidan blieb, wihrend El Harkir sich in
die Stimpfe aufmachte. Er schien dort etwas gefunden zu ha-
ben, doch che er sich dariiber austauschen konnte, schlugen
die Garden des Sultans zu. EI Harkir wanderte in das Loch,
Saidan auf den Sklavenmarkt.

@ Holzbein-Ahmed, der Wirt der Zedrakkenkaschemme
Sharm en’Nupharim, war ihr Kontaktmann zum Wider-
stand, zu dem auch Erkaban, ein Sohn El Harkirs, gehért.
Was aus ihnen wurde, weil Saidan nicht, fiirchtet aber das
Schlimmste.



DiE Stapt pes TyrRanmen

Thalusa fiir

den eiligen Leser

Einwohner: um 6.000

Wappen: Weil} iiber Blau

geteilt, im weiBen Feld ein

schwarzer Stier

Herrschaft: Sultan Dolguruk

Garnisonen: 300 ,Lowen

von Thalusa‘ (Séldner des

Sultans), 250 Thalusimer

(Stadtgarde), 25 Henkerswaisen

(Leibgarde des Sultans)

Tempel: Praios, Efferd, Rastullah (zugemauert),
Ras’Ragh, A'Mahmoud, Schreine weiterer alttulami-
discher Gottheiten

Wichtige Schinken / Gasthdfe: Bordell ,Pulimantan’
(Q8/P10/S20), Herberge ,Zahrayazamin Aram® (tul.:
,Jasminbliitenhaus‘; Q5/P8/S22), Zedrakke ,Sharm
en’Nupharim® (tul.: ,Seerosenbucht’; Q3/P4/S13)
Besonderheiten: das Loch (Schaukerker vor dem Sul-
tanspalast), zahlreiche Hausboote und bewohnte
Wracks im Hafen; offentliche Hinrichtungen und
Verstimmelungen, offener Handel mit der Fiirst-
komturei

Stimmung in der Stadt: angsterfiillt und bedriickt; das
einfache Volk hungert und lebt in Furcht vor dem
Sultan und seinen Handlangern; Fremde werden au-
Berhalb des Hafens nicht gerne gesehen

Eine ausfiihrliche Beschreibung der Stadt finden Sie in der
Regionalspielhilfe Land der Ersten Sonne ab Seite 140. Hel-
den, die das Abenteuer Die letzte Strophe in der Antholo-
gie Basargeschichten bestritten haben, kénnen Dolguruk
zudem in besonderer Erinnerung sein. Dies sollten Sie bei
diesem Szenario beriicksichtigen.

Fiir Helden gestaltet sich der Aufenthalt in Thalusa schwie-
rig, denn es herrscht die Angst. Fremden gegentiber gibt man
sich verschlossen: Man ist neidisch und wiitend auf alle,
denen es besser geht — und wer weiB}, ob die Fremden nicht
den Unmut der Herrschaft auf sich ziehen, so dass man lie-
ber nicht mit ihnen tber die tiblichen Geschifte hinaus in
Verbindung gebracht werden méchte? Neben Holzbein-Ah-
med, von dem die Helden dank Saidan wissen, ist der Schar-
latan Haschnabah ibn Djinni (Erste Sonne 159) der einzige
potentielle Verbiindete der Helden, da er in der Vergangen-
heit wiederholt Bedringten half unterzutauchen. Sie kénnen
Haschnabah als Joker einsetzen, der ihnen iiberraschend
hilft oder von Kontaktleuten in Zorgan, Sinoda, Tuzak oder
Khunchom empfohlen worden sein kann.

Folgende Szenen kénnen Sie wihrend des Aufenthalts in
Thalusa einflechten:

@ Bestechungsversuche der Helden sowie zu groBziigige
Gaben an StraBenkinder oder Bettler kénnen zuriickgewie-
sen werden. Zwar ist man arm, aber man fiirchtet den Neid
der Mitmenschen oder mogliche Denunzianten. Oder je-

mand nimmt die Miinzen der Helden, um sie bei nichster
Gelegenheit bei der Obrigkeit (vielleicht bloB unter Druck)
zu verpfeifen.

@ Recht bald haben die Helden einen Schatten, der sie auf
Schritt und Tritt verfolgt und genau beobachtet, mit wem sie
sprechen (siche Kasten Optional: Ein Schatten).

@ Unbedingt sollten Sie eine Begegnung mit Faramud ibn Be-
nayman (Seite 121) einflechten, dem hiesigen Meister des Flusses.
Er kann im Hafen ein neues Fischerboot segnen, den wihrend
der Regenzeit reifenden Thalusim besénftigen oder eine Messe
im von Betenden tiberfiillten Tempel des Efferd lesen.

OrtionaLr: Einm ScHaTTEN

Wenn Sie es wiinschen, kénnen Sie den Helden in
diesem Szenario einen Widersacher prisentieren, der
von den sonst iiblichen Charyptoroth-Jiingern und
Paktierern abweicht: Dem Thaluser Raskan ibn Alzur
(*984 BF, Halbglatze, schwarzer Schnauzer, Lach-
filtchen, Vater von sechs Kindern) gehort die Herber-
ge Zharayazamin Aram (15). Vor wenigen Monaten
wurde er aufgrund seiner Menschenkenntnis und der
Uberfithrung von Schmugglern, die sich bei ihm ein-
gemietet hatten, von Dolguruk zum Richter berufen.
(Da Dolguruk selbst keine Urteile fillt, sondern sie
nur vollstreckt, ernennt er nach Belieben und ohne
Ansehen der Person Richter, die unter dem Schein der
Gerechtigkeit — und aus Furcht vor dem Sultan mit
oft kuriosen Begriindungen — die Strafen festsetzen.)
Da Raskan zu den wenigen Thalusern gehort, denen
es gut geht, sind ihm Fremde suspekt, die die Ord-
nung gefihrden kénnten. Er wird versuchen, sich das
Vertrauen der Helden zu erschleichen, und sie durch
seine (mit Lumpen verkleideten) Kinder tiberwachen
zu lassen, um ein Urteil zu fillen, sobald er gentigend
gegen sie in der Hand hat.

Raskan ist nicht ,bose’. Er hat sich mit dem System, in
dem er lebt, arrangiert und hofft, durch sein Amt und
seine Leistungen sich und seine Liebsten zu schiitzen.

DiE SucHE nacH pEm WibDERsTanp

Die Zedrakke Sharm en’Nupharim (20) zihlt zu den abge-
wrackten Schiffen, die ganzjihrig im Handelshafen (17)
liegen. Uber wacklige Stege und morsche Strickleitern er-
reicht man Herberge und Garkiiche, die sich im Inneren
des schmutzigen Schiffes befinden. Neben Ahmed ben Jahlif
(*971 BF, Holzbein, mit einer Vorliebe fiir novadische Dich-
ter) leben hier stindig der Koch Lucan Jamil ay Sylla (*992
BE einidugig, Hakenhand mit verschiedenen Aufsitzen), der
RausschmeiBer Babur (¥*998 BF, ein bekehrter Utulu) und
seit ein paar Jahren der StraBenjunge Elkarim (*1020 BF,
schwarze Haare und Augen).

Da Ahmeds Vorsicht ihm seit Jahren das Uberleben sichert, wird
er die Helden misstrauisch empfangen und ithnen — hinter wort-
reichen tulamidischen Floskeln versteckt —auf den Zahn fithlen.
Dabeti legt er sich bereits den Plan zurecht, wie er die Fremden
einfach verschwinden lassen kann. Sollte er sich unsicher sein,
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scheut er nicht davor zuriick, die Helden mit einem Schlafmittel
auszuschalten und zu fesseln, um sie dann eingehend zu verhé-
ren. Deutlich bessere Karten haben die Helden, wenn sich unter
thnen ein Novadi befindet, sie Saidan mitgebracht haben oder
Al Abrah oder Ben Harkir sie begleiten. Sind alle Missverstind-
nisse und Zweifel ausgerdumt, entschuldigt er sich in geschliffe-
nen Worten und legt die Karten auf den Tisch:

@ E]| Harkir ist tot. Er starb 1031 BF durch den Tausendjih-
rigen Zweihinder. Die Identitit des Hingerichteten wurde
nie Offentlich gemacht. Vermutlich wollte Dolguruk einen
Konflikt mit dem Kalifen vermeiden.

@ Kurz vor seiner Hinrichtung sprach El Harkir mit Elka-
rim und steckte ihm ein Dokument zu, dass dieser zur Sharm
en’Nupharim brachte. Das Schriftstiick — Elkarim erinnert sich
an das schaurige Bild eines Krakenungetiims — nahm Erkaban
an sich, ein Sohn des Piraten und Verbiindeter Ahmeds.

@ Erkaban war voll des Zorns. Er schlug alle Ratschlige in
den Wind und plante einen Vergeltungsschlag — der jedoch
schiefging, Erkaban ebenfalls unter das Richtschwert Dolgu-
ruk brachte und zu harten Strafaktionen gegen die novadi-
sche Bevolkerung fiihrte.

@ Ahmed hilt seitdem den Kopfunten und wartet auf giins-
tigere Zeiten, gemifB dem alten Sprichwort, Wer auf den Wel-
len reitet, geht nicht unter.”

@ Elkarim: ,El Harkir sagte, das Papier hiitte er an einem fins-
teren Ort in den Siimpfen geborgen. Es trage ein Geheimnis. Wer
es kennt, wird wissen, wie sein Feind zu vernichten ist.“

@ Sollte das Dokument noch existieren, befindet es sich im
Besitz von Dolguruk — wie wohl auch der Schidel El Har-
kirs, soll der Schwarze Sultan doch eine Sammlung mit den
Képfen der von ihm Enthaupteten pflegen.

@ Ahmed kann den Helden Haschnabah als méglichen
Verbiindeten empfehlen.

Legende von Thalusa

Briicke der drei T6chter

Nord- bzw. Kriegshafen
Perlenbastion

Sultanspalast

Das ,Loch‘ (Kerker)
Rastullah-Bethaus
Stadtgarde-Garnison der Thalusimer
Haus des Scharfrichters

9 Praios-Tempel

10 Sklavenmarkt

11 Kaserne der Lowen von Thalusa
12 Haus des Haschnabah ibn Djinni
13 Karawanserei und Basar

14 Schinke Zum Osttor

15 Herberge Zahrayazamin Aram
16 Bordell Pulimantan

17 Handelshafen

18 Efferd-Tempel

19 Schinke Windstirke 13

20 Zendrakke Sharm en'Nupharim
21 Tempel des AI'Mahmoud

22 Schrein des Ras‘Rag

23 Ruine der Magierakademie

O N O\ VT A~ W N —

DokvmEent vip SCHADEL

Die Helden werden sich vermutlich erst auf das Dokument
konzentrieren, von dem sie vermuten kénnen, dass es sich im
Sultanspalast befindet (und zwar in der Schreibstube, Raum
13). Ein Magier, der den NEKROPATHIA beherrscht, konn-
te sich eher fiir El Harkirs Schidel interessieren — sowie jene
Helden, die meinen, der Trophiensaal des Schwarzelfen sei
keine angemessene Ruhestitte fiir den beriihmten Freibeuter.
Wenn sie sich umhéren — etwa, um mehr {iber den Palast und
Dolguruk zu erfahren — kénnen sie von manchen Quellen (vor
allem gefangene und verhérte Dienstsklaven, ausgequetschte
Garden oder Haschnabah, dessen Tinkturen bei Dolguruks
Schiiler Gazomo (Seite 120) beliebt sind) Geschichten iiber ei-
nen ruhelosen Geist horen, der im Palast umgeht. Sollte dies
El Harkir sein, er wiirde den Inhalt des Dokuments kennen.

Variante I: THaLuseEr FRUHLING

Die brachialste Methode wiire es, einen Aufstand anzuzetteln
— entweder, um in Zuge dessen direkt den Palast zu stiirmen,
oder um ihn als Ablenkung fiir einen Diebstahl zu nutzen.
Dies ist jedoch schwierig, da die Thaluser nach Jahrzehnten
der Unterdriickung resignieren und der einzig nennenswerte
Widerstand auf eine winzige Zelle zusammengeschrumpft ist.
Ein Tumult lieBe sich auch anders inszenieren: Wiirden tiber
der Stadt — etwa durch einen Dschinn oder von einer Hexe auf
ihrem Besen — Lebensmittel herabregnen, wire fiir die hun-
gernde Bevolkerung kein Halten mehr und die Garden hitten
alle Hinde voll zu tun, fiir Ordnung zu sorgen (die Illusion
von Nahrung hitte einen dhnlichen Effekt). Dies kann so weit
gehen, dass Dolguruk gezwungen ist, seinen Palast zu verlas-
sen, um durch seine diistere Prisenz die demiitige Ruhe der
unterdriickten Bevolkerung zu erzwingen.

In jedem Fall wiirden viele Unschuldige Schaden nehmen —
und wenn die Helden nicht geschickt vorgehen, werden sie
schnell als Urheber ausgemacht.

Variante I1I: GEHEimE PFaDE

Die Helden haben unter Umstinden schon einmal den Pa-
last besucht, auch sonst stellt ein heimlicher Einbruch einen
gangbaren Weg dar. Orientieren Sie sich bei der Durchfiih-
rung bitte an dem Plan und der Beschreibung ab Seite 117.
Vielleicht wollen Sie iiber die Mauer klettern, durch die
Fenster einsteigen (eigentlich nur fiir einen Schlangenmen-
schen mit einer gelungenen GE-Probe machbar) oder tber
die Dachterrasse eindringen. Ebenso ist es denkbar, dass
sie sich als hochrangige Wiirdentriger ausgeben und unter
einem Vorwand die Gastlichkeit des Sultans erschleichen —
doch ist es gute Tradition, Giste fast wie Gefangene zu be-
handeln und unter Bewachung zu stellen.

Eineweitere Alternative bietet Haschnabah: Von seinem Haus
(12) fithrt ein vergessener Geheimgang zur Vorratskammer
(Raum 9) des Palasts. Dieser ist kein weit verzweigtes Laby-
rinth, hat jedoch andere Tiicken: Auf einem Teilstiick ist der
Boden weggebrochen (Schwimmen) und in dieser kleinen
Kaverne, die iiber einen Zufluss mit der Flussmiindung ver-
bunden ist, fithlen sich 2W20+20 Blindfische (ZooBotanica
138) duBerst wohl — und von den Helden gestért.



e e A R e e e BT i i R v T S o R e e i T

Blindfisch

INI 2+3W6é PA 0 LeP| RSO WS 4
Biss: DKH AT5* TP I(+Gift)**

GSI2 AuPI5 MR5 GW|I

Besondere Kampfregeln: Gelinde (Wasser), Gezielter Angriff
(SP statt TP), winziger Gegner (AT+7)

*) Bei 17 bis 19 beim AT-Waurf hat der Blindfisch einen Schwarm-
genossen betiubt. Ein Patzer bedeutet, dass er sich in den eigenen
Schwanz gebissen hat und vermutlich in wenigen Augenblicken
am eigenen Gift sterben wird.

**) Bei einem Gezielten Angriff wirkt das Gift (mehrfach): Stufe: |
bis Anzahl Bisse,Wirkung: je Biss | SP, KL und MR je —I (sinkt die
KL auf 0, verfillt das Opfer zuckend in Wahnvorstellungen und
nach W20 KR fiir IW20 SR ins Koma; pro Stunde gewinnt es
einen Punkt KL und MR zuriick), Beginn: sofort
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Variante I11: Die Kvnst pEr DipLomatike

Dreiste Helden kénnten versuchen, mit Dolguruk tiber eine
Herausgabe von Dokument oder Schidel zu verhandeln.
Wiihrend er bei Ersterem durchaus bereit ist, sich davon zu
trennen (er hat es eingehend studiert und keine Verwendung
dafiir), zihlt Zweiterer zu seinen persénlichen Trophien. In
jedem Fall ist eine Bedingung, dass sie als unbescholten gelten
(also kein Urteil eines ,Richters‘ gegen sie vorliegt) und keine
Novadis sind. Der Preis ist hoch: eine der Frostkerzen des Tu-
balkain (von denen es heiBt, das vermutlich letzte Exemplar
brannte ab, um das Schlafgemach von Kalif Abu Dhelrumun
zu kiihlen), das Rezept dafiir (Dolguruk benétigt eine solche
Kerze, um die Obsidiantafeln von Samra zu studieren (Erste
Sonne 172); der Magier Tubarek al’Kain in Selem (Seite 136)
kennt es natiirlich) oder ein einzigartiges oronisches oder
schwarzmaraskanisches Folterinstrument. Sollte Dolguruk
erkennen, dass die Helden wissen, wem der Schidel gehor-
te, ist er misstrauisch und wird sie gegebenenfalls einen Eid
schworen lassen, tiber dieses Wissen zu schweigen. Vielleicht
nutzen die Helden auch das System aus und machen sich als
Richter verdient (zu denen der Sultan sie ernennen muss).
Ein Besuch der Schidelkammer oder das Dokument wiiren
eine Belohnung, die Dolguruk akzeptieren wiirde.

Die wirkliche Schwachstelle ist sein Schiiler Gaiomo. Er
hilt sich ofters zu Vergniigungen in der Stadt (vor allem
im Bordell Pulimantan, 16) auf und ist fiir seine rausch-
haften Feste bertichtigt (bei denen er auf das Blendwerk
Haschnabahs zuriickgreift), so dass die Helden mit ihm in
Kontakt treten kénnen. (Er verhilt sich hier nicht anders
als die genusssiichtigen Séhne irdischer Tyrannen.) Eine
Anwesenheit der Sulman al’Nassori fasziniert ihn, so dass
er sich selbst zu einem ,Staatsbesuch‘ einlidt. Gaiomo ist
selbstgefillig und wissbegierig. Fiir den richtigen Preis (vor
allem seltenes magisches Wissen) wird er den Helden Wege
in den Palast er6ffnen oder dort Gegenstinde verschwinden
lassen. Ein geeigneter Schuldiger wird sich schon finden.
Dies ist ein durchaus gefihrliches Spiel, denn ebenso kann
es Gaiomo plétzlich aus einer Laune heraus gefallen, die
Helden zu verraten.

DER GEisT DES FREIiBEUTERS

In dem Wissen, dass er bei seiner groBten Aufgabe gescheitert
ist, ist El Harkir nach seinem Tod an die Dritte Sphire ge-
bunden und geht als Spuk im Palast um. Dolguruk stért sich
daran nicht (ihn plagen andere Dimonen), doch nachdem
ihn Gaiomo wiederholt zeitweise gebannt hat, geht El Har-
kir vorsichtiger vor. Seine Bemiithungen, unter den Dienern
Verbiindete zu finden, blieben erfolglos.

Sobald die Helden im Palast sind, versucht er, sie auf sich
aufmerksam zu machen — unauffillig (durch sich bewe-
gende Gegenstinde), wenn sie nicht alleine sind, bei einem
Einbruch ganz offen (und kann ihnen hier in einer Notsi-
tuation oder einem Kampf beistehen). Sollte er von ihnen
horen (gerade wenn er sie kennt), kann er sich nachts auf
dem Dach des Palastes zeigen oder Bedienstete erschrecken,
in der Hoffnung, man erzihlt sich davon. Da seine geister-
hafte Existenz an seinen Schidel gebunden ist, kann er den
Palast nicht verlassen.

Als Geist erscheint EI Harkir als durchscheinendes Abbild
seiner Selbst zum Zeitpunkt des Todes (62 Jahre, 1,80 Schritt,
schwarze Haare und Augen, Narbe an der Wange, Ohrge-
hinge; Raschtul 151f). Er kann ihnen von den Umstinden
seines Todes, der Suche in den Stimpfen und dem Dokument
berichten. In jedem Fall wird er sie bedringen, den Schidel
mitzunehmen, damit er sie begleiten und Darions Untergang
miterleben kann.

EL HARKiIRS ERINDERVIGEN

@ 1031 BF machte sich El Harkir in die Stimpfe westlich
von Thalusa auf. Dort fand er stidlich des Dorfes Kragawa
den lange aufgegebenen, halb versunkenen Tempel eines
Krakengétzen und wihnte sich am Ziel.

@ Die Inschriften und Reliefs fl6Bten ithm eine eigentiimli-
che Furcht ein. Leider war nicht mehr viel zu finden, das die
Zeit und den Sumpf iiberstanden hatte. Das Schriftstiick war
am besten erhalten.

@ Thm blieb nicht viel Zeit, sich umzusehen, denn in der
Nacht erwachte der Sumpf. Geistererscheinungen und ein
Algendimon wandten sich gegen ihn, so dass ihm nur die

Flucht blieb.
VERBUODETE: DER

w GEeisT pEs EL HarkIiRrR_

El Harkir ist mehr als der Schliissel der Helden zu
Darions Vergangenheit. Mit ihm — als waschechtem
Geisterkapitin an ihrer Seite — kénnen sie einen
GroBteil der novadischen Kaperflotte hinter sich ver-
einen. Alle werden sicherlich nicht dem Geist folgen,
doch die meisten wird er auf seine Seite ziehen kon-
nen — vor allem Al Abrah und Ben Harkir, die ihre
Fehde ruhen lassen —, um ein letztes Mal das Kom-
mando tiber die Rastullahs Zorn zu iibernehmen. So-
bald Darions Ende herbeigefiihrt ist, wird seine Seele
Frieden finden.



@ E] Harkir schwor sich, zuriickzukehren und weitere Hin-
terlassenschaften zu bergen, in der Hoffnung, die Zauberer
von Mherwed wiirden ihm bei der Deutung helfen kénnen.
Doch kam er nur bis Thalusa. Hier wurde er von Schergen
Dolguruks erkannt, in das Loch geworfen und unter das
Richtschwert des Sultans gefiihrt.

Das GesvcHTE DorvmEnt

Ob sie das echte Dokument erlangen oder El Harkir aus sei-
ner Erinnerung eine Abschrift erstellt, am Ende halten sie
den Fund aus den Stimpfen in ihren Hinden (Q13). Diese
Fihrte fihrt in das Szenario Die Siimpfe des Kryptor (Seite
121), das Sie anschlieBen kénnen.

Je nachdem, wie die Helden sich in Thalusa verhalten haben,
ist unter Umstidnden eine eilige Flucht angesagt, die direkt in
die Stimpfe fithren kann, wihrend das Schiff der Helden bes-
ser ablegt (oder spiter in einer spektakuldren Aktion mitsamt
der Mannschaft befreit werden muss).

LoHn pErR MUHED

Je nachdem wie sich die Episode in Thalusa gestaltet,
erhalten die Helden 130 bis 180 Abenteuerpunkte so-
wie vier Spezielle Erfahrungen in geforderten Talen-
ten und Zaubern (etwa Gassenwissen, Schleichen oder
Uberreden).

DER PaLast DEs SvrLtans

Die Residenz des Sultans ist ein schmuckloser, weil gekalk-
ter und zweistockiger Klotz, der mehr eine Festung als ein
tulamidischer Palast aus 1.001 Rausch ist. Nur Fenster sch-
mal wie SchieBscharten erlauben den Blick nach drauBen.
Der sich im Osten anschlieBende Palastgarten ist von einer
4 Schritt hohen Mauer umgeben, die nicht nur von Spiefien
gekront ist, sondern auch von einer — von unten nicht sicht-
baren — fingerhohen, scharfen Metallkante, die Seile durch-
trennt, sobald sie mit einem nennenswerten Gewicht belastet
werden.

Dolguruk unterhilt eine handverlesene Palastwache, die sich
aus von ihm — noch wihrend seiner Zeit als Henker — ausge-
bildeten StraBenkindern rekrutiert. Daher riihrt ihr Name:
die Henkerswaisen. Thr Hauptmann und Waffenmeister des
Sultans ist Muzaffer Sonnenbart (Seite 120).
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25 Henkerswaisen

Khunchomer:
INI I 1+1W6é AT |6 PAI4 TP IWé+4 DK N
LeP33 AuP36 WS7 MR4 GS6

RS 3 (Kettenhemd)
Wi ichtige Talente: Selbstbeherrschung 10
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,Ausweichen | (PA 9), Fin-
te, Formation, Meisterparade, Ortskenntnis, Riistungsgewohnung
I,Wuchtschlag

Verhalten im Kampf: Die Henkerswaisen sind diszipliniert
und werden in der Gruppe stets in Formation kampfen.
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ERDGESCHOSS

Das quadratische Erdgeschoss hat eine Seitenlinge von 28
Schritt und eine durchgingige Deckenhéhe von 4 Schritt. Im
Inneren setzt sich die geradlinige und niichterne Architektur
fort, die sich von der sonst verspielten Bauweise der Tula-
miden deutlich absetzt. Manchem Besucher (Sinnenschérfe)
mégen die zahlreichen kleinen Offnungen in den Winden
auffallen. Es handelt sich hierbei um geschickt angelegte
Lauschkanile, die der paranoide Fiirst Ras Kasan hat anle-
gen lassen.

Das groBie, doppelfliiglige Portal (1) steht tagsiiber offen und
ist nur nachts verschlossen. Es wird von zwei Wachstuben (2)
flankiert. Neben dem Portal halten stets zwei Henkerswaisen
Wache, wihrend je ein weiterer Wiichter in den Wachstuben
untergebracht ist. Der kurze Gang der Jagd (3), dessen Win-
de mit dem Mosaik einer Léwenjagd geschmiickt sind, fiihrt
in den offenen Innenhof (4), in dessen Mitte ein Brunnen
(5) steht und in dem nachts jene Henkerswaisen schlafen,
die keine Nachtwache halten oder in der Kammer im Ober-
geschoss (22) untergebracht sind. Der Gang des Richters
(6), seit wenigen Jahren mit Mosaiken von Hinrichtungen
geschmiickt, fiihrt nach Osten. Seine beiden Tiiren werden
bei Einbruch der Nacht verschlossen (Schldsser Knacken +4,
FORAMEN +3 bei 4 AsP).

Der Gang der Knechte (7) verliuft im Inneren entlang der
AuBenwand und umschlieSt die Riumlichkeiten der Sklaven
und Gefolgsleute des Sultans. Es ist auffillig, dass die Gén-
ge bar jeden Schmucks sind. Die nackten Winde und das
wenige Tageslicht, das spirlich durch die schmalen Fenster
fillt, tragen zur bedriickenden Atmosphire im Inneren des
Palastes bei.

An die verwinkelte Kiiche (8), Refugium der Kochsklavin
Abrizath, schlieBt sich die kleine Vorratskammer (9) mit der
Treppe zum Keller an. Die Kammer der Dienerinnen (10)
ist den weiblichen Sklavinnen des Sultans vorbehalten — zur
Zeit einzig Abrizath. Direkt daneben liegt die gréfere Kam-
mer der Diener (11) fiir die minnlichen Sklaven. Sie sind
allesamt furchtsame Gestalten, die in stindiger Angst vor der
Macht des Zaubersultans leben.

Die Kammer des Wesirs (12) wird von dem Palastwesir
Khunsha bewohnt. Als einer der wenigen Riume ist dieser
wirklich reich und verschwenderisch eingerichtet, denn
Khunsha liebt Luxus, teure Gewinder und exquisite Par-
fiime. Thm unterstehen auch die Schreibsklaven, die an vier
Stehpulten in der Schreibstube (13) ihre Arbeit verrichten.
Deckenhohe Regale verwahren die unzihligen Schriftrollen
des Palastarchivs, vorrangig Dokumente der tiglichen Hof-
verwaltung und seit einigen Jahren eine penible Aufstellung
der Urteile, die Dolguruk vollstreckt. (Hier befindet sich das
gesuchte Dokument Q13, das EI Harkir in den Stimpfen ge-
borgen hat.) Die anschlieBende Kammer der Schreiber (14)
beherbergt die drei Schreibsklaven des Palastes.

Die Kammer des Waffenmeisters (15) ist das Refugium von
Muzaffer Sonnenbart, der eine beeindruckende Sammlung
von Zierdolchen besitzt. Zudem finden sich hier einige Kor-
respondenzen mit den Aghaya der Léwen von Thalusa und
der Thalusimer.

Der Sultanssaal (16) kann sowohl vom Gang der Knechte
als auch tber den Gang der Jagd betreten werden. Tagstiber



hilt Sultan Dolguruk, den Tausendjihrigen Zweihinder an
seiner Seite, Audienz, nimmt Urteile entgegen und entschei-
det tiber die Vollstreckung. Er selbst fillt keine Urteile, son-
dern tberlisst das jenen Instanzen, denen er das verbriefte
Recht dazu erteilt; zu sehr sieht sich der Schwarzelf als Voll-
strecker des Rechts. Mindestens zwei Henkerswaisen achten
wihrend der Audienzen darauf, dass der traditionelle Ab-
stand von zweimal drei Schritt zum Thron an der Stidwand
eingehalten wird.

OBERGESCHOSS

Das 6stliche Drittel des Obergeschosses wird von einer offe-
nen Dachterrasse (20) eingenommen. An der AuBenwand
des Obergeschosses sind zwei Aufzugsschichte angebracht,
von denen jedoch nur der nérdliche echt (und mit Raum 17
im Erdgeschoss verbunden) ist. Der Gang des Herrschers
(21) verlduftals U entlang der Innenwand zum Hof. An jeder
der Ttiren zur Dachterrasse steht stets ein Henkerswaise.
Der stidliche Trakt (Rdume 22 bis 25) beherbergte einst die
Gemicher der Fiirstin. Als Dolguruk die Macht tibernahm,
enthauptete er die Gemahlin von Ras Kasan, wihrend er ihre
Leibdienerin — dafiir, dass sie sich das Bett des Fiirsten er-
schlichen hatte — nackt durch die StraBen von Thalusa trei-
ben und vom Volk steinigen lieB3.

Die spartanisch eingerichtete Kammer (22) neben der siid-
lichen Tir dient verdienten Wachen der Henkerswaisen als
beengte Schlatkammer — alle anderen, von Muzaffer Son-
nenbart ausgenommen, schlafen im Innenhof. Ansonsten
werden hier die seltenen Giste des Sultans untergebracht.
Den mit Marmor getifelten Baderaum (23) nutzt Dolguruk
heute noch als solchen, wihrend die angrenzende Anklei-
dekammer (24) in groBen, schweren Schrinken aus Moha-
goniholz die Gewinder des Sultans verwahrt. Eine Tiir, die
einst in die heutige Schidelkammer fiihrte, hat Dolguruk
zumauern lassen.

Die Schidelkammer (25), einst firstliches Schlafgemach,
ist Dolguruks persénlicher Trophienraum. Das Haupt eines
jeden von ithm gekopften Verurteilten wird zuerst, in Teer ge-
tunkt, auf einem SpieB auf dem Dach der Thalusimer-Gar-
nison sieben Wochen lang ausgestellt, bevor dem Schidel das
Fleisch von den Knochen gekocht wird und er in diese Kam-
mer wandert. Neben den bleichen und grinsenden Schideln
von Ras Kasans Gemahlin Laila, des Aghas der Perlenbasti-
on und anderer Verurteilter befindet sich hier das Haupt El
Harkirs.

GEHEIiMGANGE vnD FaLLEN

@ Im Gang der Knechte befinden sich mehrere
Geheimtiiren (7a bis ¢), die gut getarnt sind (Sin-
nenschirfe +7, erleichtert um halben TaW: Zwer-
gennase).

@ Hinter 7a verbirgt sich ein Geheimgang mit Per-
sonenaufzug (17). Der Aufzug kann bis zu zwei
Personen transportieren und wird iiber eine Kurbel

im Gang bedient. Soll die Kurbel von jemandem
bedient werden, dessen KK kleiner als 12 ist, muss
er eine KK-Probe ablegen, die um so viele Punkte
erschwert ist, wie ihm zum Wert 12 fehlen.

@ Der Geheimgang (18) hinter 7b gleicht seinem
Pendant, jedoch ist der Aufzug mit einer heimtii-
ckischen Falle versehen. Es handelt sich dabei nicht
um die komplizierte Mechanik, die Fiirst Ras Kasan
einst einrichten lie3 (Abenteuerklassiker Der Streu-
ner soll sterben), sondern um einen magischen
Schutz, der auf halber Hohe im Schacht angebracht
ist und aus einer Kombination von Fallensiegel
(2W6+11 TP Humusschaden; WdA 144) und Sin-
gendem Zeichen (ebenda, 149) besteht.

& 7c fiihrt zu einem Schacht (19), in dem eine ein-
gehidngte Wendeltreppe in die Tiefe fithrt. Auch dies
ist eine Falle: Sobald die Treppe ab der siebten Stufe
mit mehr als 20 Stein belastet wird, klappen die Stu-
fen um und die Helden drohen, in die Tiefe zu stiir-
zen (es sei denn, sie konnen sich rechtzeitig an einer
der oberen Stufen oder der Mittelstange festhalten;
GE-Probe). Schacht und Treppe enden nach 10
Schritt, 5 Schritt tiefer befindet sich der Boden eines
Gewdlbes ohne weiteren Zugang (Sturzschaden: 15
Schritt). Nach 10 KR klappen die Stufen wieder in
die Ausgangsposition zuriick.

@ Uber die Vorratskammer (9) gelangt man in
einen Keller, aus dessen Stidwand man einige Stei-
ne herauslosen kann (Sinnenschérfe +9, erleichtert
um halben TaW: Zwergennase). Dahinter 6ffnet sich
ein Geheimgang, der unterirdisch in das Haus des
Scharlatans Haschnabah fiihrt.

@ Uber dem Thron im Sultanssaal (16) ist ein
Auge des Basilisken (WdA 144) angebracht, das jeden
innerhalb von 2W6 KR versteinert (PARALYSIS),
der sich dem Thron auf weniger als vier Schritt ni-
hert und dessen MR kleiner als 10 ist. Auf seinem
Thron sitzend kann Dolguruk einen semiperma-
nenten FORTIFEX aktivieren, der drei Schritt vor
dem Thron eine unsichtbare Wand errichtet.

@ Die Tiir zum Studierzimmer (28) ist mit ei-
nem CLAUDIBUS (8 AsP, 9 ZfP*) in der Variante
Schliisselmeister (Dolguruk) verschlossen. Sollte die
Tir mit Gewalt oder Magie gedftnet werden, 16st
ein ARCANOVI einen BAND UND FESSELN (14
Z{P*) sowie einen VOCOLIMBO aus, der auf Tula-
midya nach den Wachen briillt.

@ Uber Raum 28 erreicht man eine verborgene Wen-
deltreppe (32), die hinab zum unterirdischen Flucht-
tunnel fiihrt. Sobald die Tiir zugeschlagen wird, fille
ein Riegel ins Schloss, der zusammen mit einem au-
tomatisch aktivierten CLAUDIBUS (5 AsD, 11 Z{P*)
dem Fliichtenden einen wichtigen Vorsprung ver-
schaffen kann. Der Fluchttunnel verbindet den Sul-
tanspalast mit der Garnison der Thalusim.
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In der Kammer des Wichters (26) wartet der Ulmenknecht,
um seinen Schépfer und Meister zu beschiitzen. Der Holz-
golem ist gute 2 Schritt groB, jedoch diirr, und besitzt iiber-
lange Arme. Eine blattlose Astkrone schmiickt sein knorriges
Gesicht.
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Der Ulmenknecht (groBer Holzgolem)

MU 10 KL 4 IN3 CH |

FF 4 GE8 KO 17 KK 14

INI 8+1Wé PA 4 LeP 80 RS3 WS 9
Faust: DKNS ATS8 TP 3Wé

GS 5 AuP 200 MR |0

Besondere Kampfregeln: groBer Gegner; Niederwerfen,
Trampeln

Besondere Eigenschaften: Immunitat (Merkmal Form); leich-
te Empfindlichkeit (geweihte Objekte), mittlere Empfindlichkeit
(Tsa),Verwundbarkeit (Feuer)

Verhalten im Kampf: Der Ulmenknecht schlagt unkoordiniert
auf alle moglichen Gegner ein. Seine Attacken gelten als Angriffe
zum Niederwerfen. Liegt erst ein Gegner auf dem Boden, setzt er
zum Trampeln an.Vor Feuer weicht er angstlich zuriick.

i~ T
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Als Dolguruk die Macht an sich riss, lieB er Ras Kasans be-
riihmte Sammlung erotischer Schriften und Zeichnungen
verbrennen und entledigte sich auch sonst aller Besitztiimer
des Fiirsten. Das Schlafgemach des Sultans (27) dhnelt mehr
der Kammer eines einfachen Knechts — wire da nicht seine
Sammlung von Folterwerkzeugen aus ganz Aventurien, mit
der er sich umgibt. Nebenan liegt die Kammer der Moghule
(28), das Studierzimmer, in dem Dolguruk nicht nur weitere
Folterwerkzeuge verwahrt, sondern auch Schriften iiber die
Magiermogule sowie die geheimnisvollen Obsidiantafeln von
Samra (Erste Sonne 172).

Die lange verwaisten, ehemaligen Gemicher der Prinzessin
Shenny (Ridume 29 und 30) werden heute von dem jungen
Magier Gaiomo sdl Dolguruk bewohnt. Seine Gemicher hat
er in einer Uppigen Dekadenz eingerichtet, die eines tula-
midischen Zauberprinzen wiirdig ist. In der angrenzenden
Kammer (31) ist Gaiomos schone Leibsklavin Surya unter-
gebracht. Uber einen Glockenzug kann er sie zu sich rufen.

BEwoOHNDER DES PaLasTEs

Dolguruk, Sultan von Thalusa

Der von seiner Sippe verstoBene Auelf (*973 BF, kahlkophg,
nachtschwarzer Leib, Zihne und Augipfel) fullte fiir Jahr-
zehnte das Amt des Scharfrichters in Thalusa aus, bis er 1021
BF den paranoiden Fiirsten Ras Kasan stiirzte und selbst die
Macht ergriff. Dolguruk ist ein brutaler Despot, der Thalusa
zu einer Stadt der Angst gemacht hat, doch tétet und foltert
er nicht willkiirlich: Sein Blakharaz-Pakt ldsst ihn nach ei-
nem verzerrten Gerechtigkeitssinn handeln.
Kurzcharakteristik: meisterlicher Zauberer; kompetenter Tyrann
Herausragende Eigenschaften: GE 17, KK |16; Aberglaube 7,

Gerechtigkeitswahn 10

Wichtige Talente: Anatomie |12, Magiekunde 14, Uberreden
(Einschiichtern) 16 (18), Zweihandschwerter (Richtschwert,
Zweihander) 17 (19)

Wichtige Zauber: meisterlich in Einfluss und Herrschaft, aller-
dings setzt er seine Magie nur selten ein

Sonderfertigkeiten: im Umgang mit dem Zweihander, vor
allem Hammerschlag und Wuchtschlag; verbreitete magische SF
(darunter Eiserner Wille Il und Gedankenschutz), elfische wie gilden-
magische Reprisentation

Schwarze Gaben: Schutz vor gottlichem Wirken |l, Seelen-
schwert, Wahrheitssinn

Besonderheiten: Dolguruk fiihrt den Tausendjdhrigen Zweihdn-
der, das traditionelle Richtschwert der Stadt.

Gaiomo sil Dolguruk

Der urspriinglich aus Brabak stammende und in der Be-
herrschungsmagie hochbegabte Gaiomo sil Dolguruk
(*1013 BF, kastanienbraunes Haar und Bart, graugriine
Augen) musste aus der Dunklen Halle der Geister flichen
und gelangte tiber Umwege als Sklave nach Thalusa. Hier
erwarb ihn der Sultan und vollendete seine Ausbildung.
Da Dolguruk seine eigene Zauberkunst behutsam ein-
setzt, um nicht die Aufmerksamkeit Blakharaz’ auf sich zu
ziehen, lisst er die anfallenden Zauberhandlungen durch
Gaiomo ausfithren. Der galante wie grausame Magus hoftt
darauf, eines Tages von Dolguruk als Erbe Thalusas einge-
setzt zu werden.

Muzaffer Sonnenbart, Waffenmeister des Sultans (*)

Der stolze Muzaffer Sonnenbart (*993 BEF, leuchtend gelber
Gabelbart, Stiertitowierung auf der linken Wange) fiihrte
einst die Thalusimer und unterstiitzte Dolguruk bei seiner
Machtergreifung. Als Dank machte der Sultan ihn zu seinem
Waffenmeister und unterstellte ihm die Henkerswaisen.

Der Anhinger des Sonnenbullen Ras’Ragh ist Dolguruk treu
ergeben. Er wird in zukiinftigen Publikationen nicht weiter
aufgegriffen werden.

Muzaffer Sonnenbart
Doppelkhunchomer:

INI 12+I1W6 AT 19 PAI6 TP IW6+7 DK NS
Langdolch:

INI 14+1W6 AT 17 PAI6 TP IW6+3 DK H
LeP 41 AuP42 WS8 MR7 GS3

RS 8 (Ringelpanzer, Baburiner Hut und Beinschienen)
Wichtige Talente: Kriegskunst (Taktik) 12 (14), Selbstbeherr-
schung 13

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag, Ei-
serner Wille |, Finte, Gegenhalten, Halbschwert, Kampfgesplir,
Kampfreflexe, Meisterparade, Niederwerfen, Ortskenntnis, Riis-
tungsgewohnung Il, Schildspalter, Windmiihle,Wuchtschlag
Verhalten im Kampf: Muzaffer geht besonnen und entschlos-
sen vor, so dass er sich keine allzu hohen Zuschlage setzt. Wird
seine Waffe unterlaufen, liberrascht er seinen Gegner mit dem
Manover Halbschwert und kampft in DK H mit geringeren Abzii-
gen. Mitstreiter wird er mit Taktik zusammenhalten.

e~ T
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Weitere Personen des Palastes

@ Der Eunuch Khunsha (*994 BF, weiches Gesicht, parfi-
miert) kiitmmert sich als Wesir um die Verwaltung des Palast.
Khunsha ist ein heuchlerischer und verlogener Charakter,
der die Kunst der Gefilligkeit kultiviert hat. (*)

@ Kochsklavin Abrizath (*965 BF, schlohweilles Haar, Bu-
ckel) ist eine verbitterte alte Frau, die darunter leidet, dass

der Sultan gute Speisen nicht zu schitzen wei. Mit groBer
Trauer denkt sie an die Zeit zuriick, als das Lachen der sché-
nen Prinzessin Shenny den Palast erfiillte. (*)

@ Die schone Surya (*1020, halblanges, schwarzes Haar)
ist Gaiomos Leibsklavin. Als ihr Gerede ihn anfing zu lang-
weilen, schnitt er ihr die Zunge heraus. (¥)

DiE SUmPFE DES KRYPTOR_

»Du magst dich den Mdchten der Niederhillen anempfehlen,
doch mich haben sie erwihls. Ich bin gestorben und wurde wie-
dergeboren. Mein Blick reicht weiter und tiefer, als dein befange-
ner Geist ermessen kann.

—Darion Paligan zu seinem damaligen

Bordmagier Vespertilio Organo, 1022 BF

Ort: Siimpfe von Thalusa

Aufthinger des Szenarios: Das Dokument El Harkirs
und/oder sein Geist fithren die Helden in die Stimp-
fe, um den Ort zu finden, an dem Darion Paligan sei-
nen Pakt schloss.

Stichworte zur Handlung: In den Stimpfen von Tha-
lusa stoBen die Helden auf einen vergessenen Tem-
pel Charyptoroths und begegnen den Uberresten des
krakonischen Priesters, der Darion unterwies. Die
hier gewonnenen Erkenntnisse weisen nach Selem
und leiten in das finale Kapitel tiber.

Zeitpunkt: nach Der Kapudan Pascha; wihrend der
Sommerregenzeit (Tsa bis Phex) verwandelt sich der
Thalusim in einen reilenden Fluss

El Harkirs Dokument Q13 weist in die Stimpfe. Es stammt
offensichtlich aus krakonischer Hand und wurde von Dari-
on Paligans ,, Lehrer” verfasst. Ritselhaft spricht es von einem
Jempel der Grundmutter”, zu dem Darion zuriickkehren
wird, um als ,Tentakel Krp'trs“ das Werk seines Meisters zu
vollenden. Auch die Erinnerungen El Harkirs (Seite 116)
bringen wenig Licht ins Dunkel, geben jedoch die Hoffnung,
dass dort, wo das Schriftstiick herkommt, mehr in Erfahrung
zu bringen ist — auch wenn dort, so der Novadi, Geister und
Algendimonen hausen.

Die Stumpfe erstrecken sich entlang des Thalusims iiber 15
Meilen weit ins Landesinnere. Sie machen somit nur einen
Bruchteil des Nebelmoors aus, sind dadurch aber nicht min-
der gefihrlich. Kaum jemand wagt sich in das unheilvolle
Gebiet und nur ein wenig benutzter Kntippeldamm fiithrt
mitten hindurch.

Mit El Harkirs Geist an der Seite wird die Suche teilweise
einfacher. Er weil}, dass der vergessene Tempel stidlich des
Thalusim und dort des Dorfes Kragawa liegt. Allerdings er-
wichst aus der Begleitung El Harkirs ein ganz anderes Pro-
blem: Als Geist kann er nur nachts erscheinen, doch erkennt

er dann wenig wieder, erforschte er die Stimpfe doch bei Tage
—und des Nachts die Siimpfe zu bereisen, ist keinesfalls rat-
sam. Zudem kann sich in den vier bis sieben Jahren seit sei-
ner Reise die sumpfige Landschaft massiv verindert haben,
so dass ihm bekannte Landmarken lingst verschwunden
sind. Der Aufenthalt im Sumpf kann daher in beiden Fillen
mehrere Tage in Anspruch nehmen.

KRryPTORS FAULIGER ATEm

Zur Ausgestaltung der Suche beriicksichtigen Sie bitte die
Angaben zu Reisen im Sumpf in Raschtuls Atem ab Seite 14.
Fir mogliche Begegnungen mit Flora und Fauna kénnen Sie
sich von der Ubersicht Siidliche Siimpfe in der Zoo-Botanica
Aventurica (Seite 284) sowie der gleichnamigen Zufallsta-
belle in Wege des Meisters (Seite 195) inspirieren lassen.

DErR ITIEiSTER DES FLUSSES

Sollten die Helden ihn nicht schon in Thalusa im Zuge ihrer
Recherchen aufgesucht haben, kann ihnen auf dem Kniip-
peldamm und im Sumpf der Meister des Flusses Faramud ibn
Benayman (*969 BF, 1,64 Schritt, runzliges Gesicht, diinnes
graues Haar, rasiert) begegnen. Faramud weilt nicht hiufig
in seinem Residenztempel zu Thalusa, sondern bereist hiu-
fig die Linder und Kiisten Thalusiens. Dabei beschiftigt ihn
vor allem eine Frage, seit er sein Amt vor fast dreifig Jahren
angetreten hat: Warum hielt es einst der Hiiter des Zirkels fiir
notwendig, einen Metropoliten im abgelegenen Thalusa zu
benennen? Gar als Meister des Flusses, nicht der Brandung,
einen Titel, den in der Kirche sonst nur Eminenz Quelina
von Salmfang zu Albenhus als Metropolitin des Binnenlands
und des GroBen Flusses trigt. Was wenige heute noch wissen
(S19): Bis 775 BF residierte der Meister des Flusses in Unau,
da die Efferd-Kirche dem Salzsee besondere Bedeutung zu-
malB. Von Kalif Malkillah I. von dort vertrieben, floh er nach
Mherwed, wo er zwei Jahre spiter verstarb. Wohl machte sich
der Hochgeweihte des (859 BF niedergebrannten) Mherwe-
der Tempels Hoffnungen auf das Metropolitenamt, das je-
doch an einen gewissen Hiram ibn Rahjiv ging, der sich in
Thalusa niederlieB.

Dieses Wissen teilt der zugingliche Faramud gerne mit den
Helden, wenn er von ihrer Queste erfihrt. Neben weiteren In-
formationen (Faramud gilt als Informationstriger der Efferd-
Kirche der Kategorie III, Seite 53) weil} er Folgendes:



@ In den Archiven seines Tempels ist Faramud auf eine alte
Notiz Hirams gestoBen, die ihn stutzig werden lie (Q12, in
Thalusa einsichtig, Faramud kann den Text zitieren).

@ Sein Amtsvorginger scheint griindliche Arbeit geleistet
zu haben, doch geriet seine Queste nach seinem unerwarte-
ten Tod (er erstickte 814 BF an einer Fischgriite) unter seinen
Nachfolgern in Vergessenheit. Auf seinen Reisen stieB Fara-
mud immer wieder auf Spuren uralter Verehrung der Erzdi-
monin, deren Urspriinge er in den blasphemischen Huldi-
gungen als Gottin der Achaz und Krakonier sieht.

@ [m ersten Jahrzehnt des neuen Jahrtausends, eine Zeit, in
die Faramuds Berufung 1009 BF fillt, war die heimliche Ver-
ehrung der Unbarmherzigen Ersiuferin als ,erste und wahre
Gottin' besonders stark, doch konnte er nicht ihre Quelle er-
griinden. Sie schien schlieBlich versiegt zu sein und Faramud
verwendete viel Zeit darauf, die abgefallenen Seelen auf den
rechten Pfad zuriickzufiithren.

@ Ein Name fiir die Erzdimonin begegnete ihm in diesen
Jahren hiufig: Kryptor. (Gozter und Kulte +5 (kein Zuschlag
bei SF Kulturkunde: Siidaventurien): Diesen Namen trigt
auch der schlangenleibige und unheimliche Hesinde-Sohn,
den man im alanfanischen Hesinde-Tempel verehrt; Meri-
diana 45.)

Von der Dringlichkeit der Aufgabe der Helden iiberzeugt,
wird Faramud sie begleiten wollen. Als Metropolit kennt er
die Liturgien seiner Kirche bis einschlieBlich Grad IV, dazu
die KONSEKRATION, und ist bereit, einen efferdgeweihten Hel-
den darin zu unterweisen.

Das Dorr Kracawa

Kragawa (70 Einwohner, Efferd-Schrein) liegt am Rande des
Kniippeldamms. Die wenigen, rechteckigen Hiuser, die sich
um einen runden Reisspeicher in der Mitte sammeln, erhe-
ben sich auf Stelzen aus dem morastigen Grund und sind
mit Reismatten bedeckt. Die Kragawer sind ein verschlos-
sener und misstrauischer Menschenschlag, der aufgrund
der Lage des Dorfes jedoch von den allgegenwirtigen Ban-
diten meist verschont wird. Als Kadi fungiert der gealterte
Schwertmeister Tamayad ibn Itobaal (*969 BE, schneeweiBer
Fadenbart, fahle Haut, Waffenmeister mit dem Tuzakmes-
ser), der sich hier zur Ruhe gesetzt hat und den der Sumpf
ebenso schweigsam hat werden lassen wie die Kragawer.

Selbst wenn man es schafft, die dumpfe Mauer des Schwei-
gens zu durchbrechen — durch Gaben, deren Anhidufung die
Kragawer wortlos geschehen lassen, bis es ihrer Meinung
nach genug sind, oder indem ein Held Tamayad zum Duell
fordert —, ist hier nicht viel an Informationen zu holen. An El
Harkir erinnert man sich, aber mehr, als dass er sich von hier
aus stidlich in die Stimpfe schlug, weil man auch nicht.

SPUREN DER AHIED

Die nachfolgenden Szenen kénnen Sie verwenden, um die
besondere Atmosphire der thalusischen Siimpfe zu unter-
streichen und den Helden zu vermitteln, dass sie sich auf der
richtigen Spur befinden.

@ In einem Timpel verwest der Kadaver eines Sumptkra-
kenmolchs.

@ Ein Irrlicht (WdAZ 205) versucht einen Helden in ein
Sumpfloch zu locken. Es handelt sich dabei um den Geist
der jungen Hani, die von ihrem Dorf vor vierzig Jahren dem
Sumpfzu Ehren Kryptors geopfert wurde, um den Thalusim
wihrend einer besonders starken Regenzeit zu besinftigen.
@ Aus dem Morast ragt eine verwitterte Stele, deren In-
schriften kaum mehr zu entziffern sind, jedoch an die
Chuchas-Glyphen gemahnen. Deutlich zu erkennen ist nur
noch die Darstellung eines Kampfes zweier miteinander rin-
gender Kraken.

GEBURTssTATTE EinEs HEPTaRCHED

WIch erkenne dich, Darion Paligan, und du wirst mir folgen.
Dein Lohn wird sein, die Aufgabe zu erfiillen, fiir die Charypro-
roth dich geschaffen hat.“

—Borbarad zu Darion Paligan, 1018 BF

Darions LEHRER

1000 BF, drei Jahre nach der Vertreibung
Moruu’daals, versuchte der krakonische
Priester Us’asuur, von dunklen VerheiBungen getrie-
ben, in Wahjad einen Umsturz anzuzetteln und die
Priesterschaft der Goéttin Gal’k’zuul (die sich ihm
unter ihren ,wahren’ Namen Krp’tr offenbart hatte)
hinter sich zu vereinen. In seinen Visionen wurde
ihm das Nahen des michtigsten Tentakels Krp’trs in
Gestalt eines Menschen offenbar, der Sherr’Yzz (kra-
konisch: das Schlafende Meer; gemeint ist das Perlen-
meer) beherrschen und Phuk’Z-Yuggut (krak.: des
Nebelmeisters Schiussstein) heben wiirde. Doch fand
er fiir seine Sicht, dass der Erwihlte der Grundmut-
ter gerade ein Mensch sein solle, kaum Anhinger.
Sein Plan scheiterte und er musste flichen. Seine
Gesichter fiithrten ihn in die Stiimpfe Thalusiens. Er
spiirte, dass er hier richtig war, richtete sich ein und
wartete.

Seine Geduld wurde belohnt, als ihm 1008 BF der ge-
blendete und in die Stimpfe geflohene Darion Paligan
buchstiblich vor die FiiBe fiel. Us’asuur weihte ihn in
die Mysterien Krp’trs ein und lehrte ihn seine Visio-
nen, die zur Grundlage von Darions Handeln wur-
den. Jahre spiter verlieB Darion seinen Lehrer, um
mehr {iber seine neue Gottin zu lernen, und schloss
sich schlieBlich Borbarad an.

Vor tiber 20 Jahren verstarb Us’asuur, immer noch auf
Darions Riickkehr wartend, um gemeinsam mit ihm
nach Wahjad zuriickzukehren und iiber seine alten
Feinde zu triumphieren. Dies liel ihm nach den Tod
zu einem Nachtalb (WdZ 205) werden, der in den
Ruinen seines einstigen Tempels umgeht.



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Um euch herum gluckst und blubbert der Sumpf.
Sein weicher Grund verschwindet unter dem klam-
men Bodennebel, der euch bis zu den Knien reicht.
Die Luft ist erfiillt vom Surren der Moskitos, den
Schreien ungesehener Végel und Flugechsen und
dem Zischeln der Schlangen, die sich trige um das
schwarze Holz sterbender Biume winden.

Der gesuchte Tempel ist lingst Teil seiner Umgebung
geworden. Die dunklen Steine sind mit Sumpfgewichs
tiberwuchert und eingesunken, Teile des Kraggewélbes
sind abgefallen und der dunkle Zugang erinnert euch
unwillkiirlich an eine Grotte am Meeresgrund.

Der Kryptor-Tempel besteht aus einem offenen Kraggewélbe,
das an eine Grotte erinnert, sowie links und rechts anschlie-
Benden, ebenfalls gewdlbten Nebentrakten. Satinavs Hoérner
haben keine Gnade walten lassen: Die baufillige Kultstitte
konnte ebenso gut bereits seit Jahrhunderten verlassen sein.
Doch so aufgegeben, wie sie augenscheinlich wirke, ist sie
nicht. Neben allerlei Sumpfgetier, das sich hier eingenistet hat,
gibt es vor allem zwei Bewohner: den Geist Us’asuurs sowie
einen Ulchuchu (WdZ 222), den Darion Paligan einst unter
Anweisung seines Meister beschworen und gebunden hat.
Letzterer lauert im Sumpfwasser unten dem allgegenwiirtigen
Bodennebel verborgen und ist ein besonders verschlagenes Ex-
emplar. Da die Helden unter Umstinden durch El Harkir ge-
warnt sind, werden sie sicherlich vorsichtig vorgehen, doch ist
der Dimon mitden Jahren aufeine GréBe von 300 Rechtschritt
herangewachsen und schleicht sich kriechend an seine Opfer
heran. Zudem schligt er nicht gleich zu, sondern versucht, die
Helden in triigerische Sicherheit zu wiegen, damit sie sich tie-
fer in sein Areal begeben. Ein ODEM -5 (Sichtbereich oder
Umgebung) oder OCULUS verraten seine Anwesenheit.

Den Nachtalb Us’asuur haben die Helden bei Tage nicht zu
fiirchten, doch ist das triibe Sonnenlicht hinter dem wolken-
verhangenen Himmel fern und die Dimmerung setzt frith
ein. Innerhalb des Tempels kann er ungehindert zuschlagen.

s’asuur (Nachtalb)
Beherrschung: +4
INI 10+1W6 PA 10
Angriff: DK HN AT |5
GSI0 MRI2 GW6
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (Us’asuur umhiillt
sein Opfer und entzieht ihm schlagartig W20 LeP; MU-Probe

+10, um nicht panisch die Flucht zu ergreifen)

Austreibung: +10
LeP 200 RS 6
SP IWé6

Besondere Eigenschaften: Geisternebel, Lebensraub (Halfte
aller angerichteten SP), Pestodem, Schaden auf belebte Materie,
Verwundbarkeit (Boron, Efferd)

Verhalten im Kampf: Us’asuur giert danach, ins Leben zu-
rickzukehren und moglichst viel Lebensenergie zu rauben, ohne
selbst welche zu verlieren. Er zeigt sich kaum direkt, sondern
greift unsichtbar an (Unsichtbarkeit IIl; AT +6/PA +6) und versucht
durch den Geisternebel den Helden zusitzlich die Sicht zu neh-
men (AT +5/PA +5). Der Pestodem wirkt wie der Zauber TLA-
LUCS ODEM mit 4 ZfP*.

o e )

Ulchuchu (Damon)
GroBe: 300 Rechtschritt

INI 8+1Wé PA 8 LeP 85 RS |
Tangschlingen: DK HNS AT 12 TP IWé
GS3 MRII GWI5

Besondere Kampfregeln: 4 Aktionen/KR; sehr groBer Geg-
ner (nur Ausweichen); Umschlingen (der Damon zieht sein Op-
fer unter Wasser; KK-Probe +1 pro KR unter Wasser um sich
zu befreien, bei Misslingen IW6 SP(A); Ulchuchu kann gleich-
zeitig max. 2 Personen unter Wasser halten und 2 weitere at-
tackieren)

Besondere Eigenschaften: Existenz, Formlosigkeit I, Prasenz |,
Regeneration Il,Verwundbarkeit (Efferd, elementares Feuer)
Verhalten im Kampf: Ulchuchu greift aus dem Hinterhalt an
und versucht, seine wahre GroBe zu verbergen. Die Flucht in
vermeintlich sicheres Terrain kann die Helden in die Reichweite
weiterer Tangschlingen bringen oder sie in ein Sumpfloch stol-
pern lassen.
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ErKenmimisse im TEmPEL

In der Mitte des halbrunden und nach vorne hin offenen Tem-
pelraums befindet sich anstelle eines Altars ein brackiges, von
Us’asuur verfluchtes Wasserloch. Die gewé6lbten Winde sind
mit verwitterten Reliefs und Glyphen bedeckt, deren Zustand
eine Entzifferung erschwert (Sinnenschirfe +7). Zum Ver-
stehen greifen Sie bitte auf die Regeln auf Seite 188 zuriick:
die Sprache ist Krakonisch (Komplexitit 11), die verwendete
Schrift die Glyphen des H'Chuchas (Komplexitit 16).

@ Der Tempel wurde zu Ehren Krp’trs errichtet, laut den
Inschriften der wahre Name der Grundmutter Gal’k’zuul.
Er ist eine ,Enklave des Vertriebenen“ und ,Brutstitte der
wahrhaftigen Verehrung der Gottin®.

>  Kirp'trs Prophet Usasuur erkannte die Wahrheit, doch
[unleserlich| die Feinde Moruu’daals [unleserlich| thm nicht.
Aus Wahjad vertrieben folgte er [unleserlich| sich nieder am
Fluss der [unleserlich] zu warten auf [unleserlich] geboren in
menschlicher Gestalt. [unleserlich| heiliges Wesen Krp’trs, Mee-
resbewohner, der auch an Land wandelt.”

@ Magiekunde (Dimonologie) +5: Bei der Glyphe fiir Krp’tr
kénnte es sich um eine charyptide Entsprechung der thargu-
nitothischen Aroqa-Rune handeln, eine erweiterte Namens-
sigille (K/C-R-P-T-R anstatt C-P-T'), die eine Anrufung und
Beherrschung erleichtert.

Der linke Nebenraum diente Us’asuur als Gemach, ist je-
doch nahezu vollstindig im Boden versunken. Einzelne
Tonscherben ragen noch aus dem Boden, sein privater Besitz
ist lingst verrottet und seine Knochen ruhen im Morast. Un-
ter Umstidnden kann sich noch ein persénlicher Gegenstand
(eine Kette oder Armreif aus Krakensilber) finden lassen, der
eine Beschworung und Unterwerfung von Us’asuur Geist
(siehe unten) nach Meisterentscheid erleichtern kann.

Im rechten Nebenraum fand EI Harkir das Dokument Q13,
musste jedoch fliehen, bevor er sich weiter umsehen konnte.
Die Reliquien, die Us’asuur hier einst neben Vorriten ver-
wahrte, opferte er kurz vor seinem Tod dem Wasserloch im
Tempelraum, um dadurch seine derische Existenz zu verlin-
gern. Zwischen zersplitterten Tongefiflen stoBen die Helden
auf den Text Q14, der ebenfalls auf Sumpftkrakenmolchhaut
festgehalten wurde.

& Der , Nebelmeister” lieBBe sich mit Phex identifizieren. Gera-
de, wenn den Helden die Legende um den Stern von Selem be-
reits bekannt ist, diirften sie in dem ,,Schlussstein® den von Phex
geschleuderten Kometen vermuten, der nach gemeiner Lesart
zur Strafe des verderbten Sultanats von Elem vom Himmel fiel.
@ Es gibt Theorien, die vermuten, dass der Stern nicht
Elem, sondern dem geheimnisvollen Wahjad galt, um eine
Pforte des Grauens in Charyptoroths Domine zu versiegeln
(siehe Q6). Demnach lisst sich die Quelle so lesen, dass Dar-
ion plant, diese niederhéllische Pforte wieder aufzustoBen.
@ Um die gottliche Macht zu brechen, benétigt er Baha-
muth als Teilleib der Vielleibigen Bestie — die Erwihnung
von ,H'bhamuuths Ruf” ist ein Hinweis darauf. ,Wenn die
Sterne vom Himmel weichen” weist auf den geeigneten Zeit-
punkt: die Namenlosen Tage, wenn die Sternenleere am
Nachthimmel steht. Dies wiirde sich mit Darions Worten
decken, dass das Meer der Finsternis wiedergeboren wird,
wbevor das neue Jahr beginnt” (Seite 35).

GEiSTERBEFRAGVIIG

Mittels des Zaubers GEISTERRUF lieBe sich Us’asuur
selbst befragen. Bedenken Sie, dass er als Nachtalb nur Le-
benskraft (in Hohe von 1W6+4 LeP fiir eine Erleichterung
von 2 Punkten) als Geschenk akzeptiert. Da die Helden die
Feinde seines Schiilers sind, der Dienst Beratung damit als
ein Befehl gegen seine Gesinnung ist, ist die Kontrollpro-
be um 5 Punkte erschwert (um 7 Punkte, wenn der Geis-
terrufer seine Lebenskraft verweigert). Mit der Liturgie
MARBOS / NEMEKATHS GEISTERBLICK (WG 267) koénnte ein
Held ebenfalls mit Us’asuur sprechen, jedoch wird er dem
Geweihten eines konkurrierenden Gottes jegliche Antwort
verweigern.

Nachfolgend finden Sie Antworten auf mégliche Fragen der
Helden. Dariiber hinaus kénnen Sie sich an Us’asuurs Le-
bensgeschichte und Weltsicht orientieren (Seite 122). Beden-
ken Sie, dass Us’asuur nur Krakonisch spricht und daneben
noch Rssahh versteht.

@ Wer bist du? ,, Ich bin Us’asuur, Priester Krp'trs, der einzig
wahren Gestalt der Grundmurtter.

& Wo liegt Wahjad? , Es erstrecke sich am Meeresboden von
der Bucht von Elem bis zum Grund der schlafenden Kraken, in
lichtlosen Tiefen, die euch Oberflichenbewohner in den Wahn-
sinn treiben wiirden.”

©» Was plant Darion Paligan? , Er wird sein Schicksal erfiillen
und des Nebelmeisters Schlussstein heben, um dem nachtblauen
Meer und Wahjad zur Wiedergeburt zu verhelfen.“

&» Was ist des Nebelmeisters Schlussstein? , Der Bann eines
neidischen hoheren Wesens, eines Oberflichengottes und Feind
Krp'trs. Er fiel vom Himmel und versiegelte Krp’trs Grotte.”
@ Wer ist Moruu’daal? , Der einzige und wahre Herrscher
tiber Wahjad, gestiirzt von kurzsichtigen Rebellen.

©» Wie haben sie Moruu’daal besiegt? ,Sie haben ihn seiner
Reife beraubt, um sie nach Lamahria zu tragen und dort unter
Bann zu stellen.”

ERREnNnTnissE vib
SCHLUSSFOLGERVIIGEN

Die Helden wissen nun mit Gewissheit, dass Darion Paligans
Pline in Wahjad miinden werden. Dort plant er, eines der
groBten Unheiligtiimer Charyptoroths wiederzuerwecken,
das zuletzt wihrend der Dunklen Zeiten drohte, Aventuri-
ens Meere zu verderben — mit einer solchen niederhéllischen
Macht, dass das Eingreifen Phexens notwendig gewesen
ist. Aber sie wissen auch, dass die gegenwirtigen Herrscher
Wahjads — so verdorben das untermeerische Reich sein mag
— nicht bedingungslos auf Darions Seite stehen: Sie haben
sowohl Us’asuur als auch Moruu’daal vertrieben. Dies kann
eine gewisse Hoffnung nihren, selbst dort Verbiindete gegen
den Heptarchen zu finden.

Zweifelsfrei miissen die Helden mehr tiber Wahjad in Erfah-
rung bringen. Und dafiir scheint es nur einen Ort zu geben,
eine Stadt am Saum Wahjads, deren Ruf ebenso unheilvoll ist
wie der des Unterseereichs selbst: Selem.

Dieses Wissen wird somit frither oder spiter in den dritten
Teil des Abenteuers tiberleiten, Das Schicksal der Meere, der
auf Seite 131 seinen Anfang nimmt.



LoHn pErR MUHED

Fiir die Reise in die Stimpfe und die dort gewonne-
nen Erkenntnisse haben die Helden sich mindestens
120 Abenteuerpunkte verdient. Dazu kénnen Spezi-
elle Erfahrungen in Wildnisleben, Orientierung und
besonders geforderte Zauber kommen, in jedem Fall
in Gotter und Kulte sowie — fiir Helden, die sich mit
der fremden Zunge und den Glyphen beschiftigt ha-
ben — in Sprachenkunde, Sprachen Kennen: Krakonisch
und Lesen/Schreiben: H Chuchas.

CHarRYPTOROTHS STRUDEL

»Du wirst ein Leben lang die See befahren und doch nicht annd-
hernd alle ihre Geheimnisse erahnen.”
—ein oft gehorter Sinnspruch gealterter Seefahrer

DieE GELieBTE DES Karitans

Hintergrund: Wihrend eines Gefechts geriet die maraskani-
sche Kapitinin Sunajida von Sinoda, Geliebte von Rafik ibn
Dhachmani, in die Finge von Paktierern, die sie als Steu-
erfrau mit der jungen Didmonenarche Seuchenbringer (Seite
181) verschmolzen.

Aufhinger: Rafik hat geschworen, seine Geliebte von ihrem
Dasein zu erlésen, doch fiirchtet er, dass mit einer Zersto-
rung der Seuchenbringer ihre Seele in die Niederhéllen fah-
ren wiirde. Sobald er einen Bericht iiber die Sichtung der Ar-
che erhilt, wird er dieser Spur nachgehen wollen. Spitestens
nach der ersten Begegnung mit der Seuchenbringer werden
die Helden von Sunajidas Schicksal erfahren — entweder von
Rafik selbst oder einem seiner Offiziere — und unter Umstin-
den ihre Hilfe anbieten.

Verlauf: Lassen Sie die Helden iiber Wege diskutieren, die
unheilige Verbindung zu trennen, ohne Sunajida zu gefihr-
den (hier kénnen Erfahrungen aus Blutige See eine Rolle
spielen). Wir wollen keine zu engen Vorgaben machen, so
dass Sie die richtige Losung an die Einfille der Spieler und
Fihigkeiten der Helden anpassen kénnen. Nachfolgend ein
paar Anregungen:

@ Das profane Kappen der Unwasseradern, die Sunajida
mit dem Steuerbaum der Arche verbinden, ist ohne den so-
fortigen Einsatz starker Heilmagie oder potenter Trinke le-
bensgefihrlich.

@ Da die Verschmelzung mit einer ritualisierten Varian-
te des CHIMAEROFORM vergleichbar ist, kénnen DE-
STRUCTIBO (Probe +25, 37 AsP, davon 2 permanent) oder
VERWANDLUNGEN BEENDEN (Probe +42, 30 AsP,
davon 10 permanent) funktionieren. ARGELIONS BANNENDE
Hanp (WAG 269) und nach Meisterentscheid Rarjas FRrEI-
HEIT (WdG 281) wirken ebenfalls, sind jedoch erschwert zu
wirken. Bedenken Sie zudem, dass Sunajida als Rur-und-
Gror-Gldubige nicht initiiert wurde.

@ Vielleicht braucht es das Wasser der Heiligen Quellen von
Khunchom oder Ilsur oder einen Apfel von der Insel Frithlings-
strand. Gerade da der Kommandant Tlalum Borkenfrafs Mish-
kara-Paktierer und die Arche vom Pestodem der Erzdimonin
durchdrungen ist, sind solche Ansitze vielversprechend.

@ Gegen einen Freiwilligen, der an Sunajidas Stelle tritt,
kénnte die Arche die Maraskanerin freigeben. Die Helden
kénnen Tlalum ein entsprechendes Angebot machen (si-
cherlich mit dem Hintergedanken, ihn zu tiuschen).

Hindernisse: Die Helden miissen in allen Fillen zum Steu-
erbaum der Arche vordringen, die aus ihrer Borke krankma-
chende Dimpfe oder Sporen, die sich in der Lunge ansie-
deln, absondert.

Finale und Konsequenzen: Tlalum und die Seuchenbringer
werden im offiziellen Aventurien keine Rolle mehr spielen.
Ko6nnen die Helden beide vernichten, fehlt Darion in der fi-
nalen Schlacht ein weiterer Verbiindeter. Sunajida wird lange
brauchen, um sich kérperlich und seelisch von der jahrelan-
gen Marter zu erholen, doch durch ihre Befreiung ist ihnen
Rafiks lebenslange Freundschaft sicher.

Lohn der Miihen: je nach Ausgestaltung bis 100 Abenteu-
erpunkte

DiE Offa pER KnocHEN

Hintergrund: Einst war der Pirat Vwak (¥*970 BF, 1,90,
schwarze Haare, violette Augen) der Anfiihrer des Bunds der
Schwarzen Schlange. Nach der Zerstérung seiner Basis im
Risso-Archipel (Kampagnenband Lockruf des Siidmeers)
rettete er sich mehr tot als lebendig und mit Hilfe der Tie-
fen Tochter. Charyptoroth selbst berief ihn zum Komman-
danten der Knochenotta. Jahrelang verbreitete er mit seiner
Gier nach Blut und Gold Schrecken und focht eine Fehde
mit Xqal'zl’yssr. 1030 BF unterlag er in einem Gefecht der
Sulman al’Nassori, bei dem der Arche eine schwere Wunde
zugefiigt wurde, von der sie sich nicht mehr erholt hat. Vrak
weil, dass er angezihlt ist und die Haie in seinem Kielwasser
nur auf ein weiteres Zeichen der Schwiche warten. Trotz-
dem schloss er aus Stolz den Bund mit Darion aus.



Kurzcharakteristik: brillanter und skrupelloser Pirat, der sei-
nen Zenit langst tUberschritten hat

Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern, Soziale Anpassungsfa-
higkeit, Zaher Hund; Goldgier 8, Jahzorn 7, Landangst 6

MU I8 KLI5 INI3 CHI7

FFIl GEI4 KO 17 KKI5

Schwert:

INI 19+1W6 AT 19 PAI5 TP IW6+5 DK N
LeP35 AuP36 WSII MR6 GS7

RS 3 (Iryanlederriistung)

Herausragende Talente: Kriegskunst |12, Menschenkenntnis
I'l, Orientierung |4, Schwerter 17, Schwimmen 16, Seefahrt 16,
Selbstbeherrschung 15

Sonderfertigkeiten®*: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen I
(PA 13), Befreiungsschlag, Binden, Eiserner Wille Il, Entwaffnen,
Finte, Gegenhalten, Kampf im Wasser, Kampfgespiir, Kampfrefle-
xe, Klingensturm, Meereskundig, Meisterparade, Niederwerfen,
Riistungsgewohnung |, Schnellziehen, Standfest, Unterwasser-
kampf,Windmiihle, Wuchtschlag

Schwarze Gaben: Mholurenhaut, Sicherer Tritt, Unterwasser-
sicht,Wasseratmung

Verhalten im Kampf: Vrak kimpft um sein Uberleben. Ver-
zweifelt wird er alles aufbieten, was in seiner Macht steht, und
der Arche selbst befehlen, gegen die Eindringlinge vorzugehen.

Aufhinger: Vrak ist von Feinden umgeben — und sein gefihr-
lichster ist Dagon Lolonna (Seite 76), der ihn endgiiltig in die
Niederhéllen schicken will. Allerdings hat er keine Kenntnis
von den Wurzelspuren, die die Ma’hay’tamim hinterlassen,
so dass er Vrak bisher nicht habhaft werden konnte. Die ge-
meinsame Jagd nach Vrak kann Dagon dazu bewegen, dem
Bund der Wogen beizutreten und sein Wissen iiber Darions
Pline mit den Helden zu teilen.

Verlauf: Vrak ist vorsichtig und gerade der Sulman al’Nassori
wird er sich kein zweites Mal stellen. Allerdings kann er nicht
stetig fliichten, zudem treiben ihn Blut- und Goldgier. Es gilt
also, ihm eine Falle zu stellen (Dagons Karavelle wiirde sich
unter falschen Segeln anbieten), um dann die Dimonenar-
che zu stiirmen und Vrak zu erschlagen.

Die Knochenotta ist von besonderer Gestalt und trigt ihren
Namen nicht von irgendwoher: Sie gleicht einem tibergro-
Ben Thorwaler Drachenschift mit Knochenbeinen anstelle
von Rudern, die von untoten Rojern bewegt werden. Zudem
besteht dieser Ma’hay’tam nicht aus Holz, sondern in der Tat
aus Knochen, die mit faulendem Fleisch behangen sind und
zwischen denen sich schimmelnde Hiute spannen.
Hindernisse: Nicht nur Dagon ist hinter Vrak her, auch
Xqal’zl’yssr und Darion Paligan haben Interesse an der Kno-
chenotta — gerade Darion will, dass die Arche ihm folgt, ob
mit oder ohne Vrak ist ihm einerlei. Daher entsendet er den
verfluchten Thorwaler Starkad Eisenwind (Seite 17), um sich
die Knochenotta untertan zu machen. Gerade als sic Helden
sich durch die Horden von Vraks untoter Mannschaft zu dem
Kapitin durchschlagen, erfolgt der Angriff des Thorwalers.
Finale und Konsequenzen: Vraks Schicksal ist Threr Spiel-
runde {iiberlassen, im offiziellen Aventurien wird er als tot
gelten. Die Knochenotta fillt an Starkad — als Agrimoth-Pak-

tierer kann er den Ma’hay’tam ebenso unter seine Kontrolle
zwingen wie ein Charyptoroth-Jinger. Dennoch sollte den
Helden vor ihrer Flucht von der Arche ein weiterer Teilsieg
gelingen, entweder, in dem sie Starkad schwer verwunden
oder die Knochenotta stark beschidigen, so dass sie erst ein-
mal ausfillt — vielleicht gar dergestalt, dass Starkad an der
finalen Seeschlacht nicht teilnehmen wird.

Lohn der Miihen: je nach Ausgestaltung bis 150 Abenteu-
erpunkte

WinbprRONiGE vniD SCHATTEOSPIELE

Hintergrund: Bereits seit Jahren versucht der Risso Tzitkuu
(Seite 68) im Auftrag seines Herrn Xqal’zl'yssr, eine Uber-
nahme der Stadt aus der Tiefe vorzubereiten. Nun, nachdem
Arachnor ein Biindnis mit Darion ausgeschlagen hat, schrei-
tet er zur Tat. Dafiir konnte er nach Jahren den immens fet-
ten Krakonier Q’lbiver auf seine Seite ziehen, der als Agent
Wahjads in der Stadt operiert. Arachnor, der in Q’lbiver keine
Gefahr mehr sah, wurde bei einem Treffen von diesem mit
einem von Xqal'zl'yssr verfluchten Dolch angegriffen, der
sich verfliissigte und sich mit seinem Blut vermischte und
schlieBlich verband.

Aufhiinger: Bei einem erneuten Besuch der Stadt aus der Tie-
fe (bei dem die Helden bestenfalls etwas von Arachnor wol-
len) befindet sich diese im Ausnahmezustand. Die Helden
erfahren schnell, dass Arachnor angeschlagen ist und fremde
Michte versuchen, die Kontrolle iiber die Arche an sich zu
reiBen.

Verlauf: Arachnors Gesetze sind keinen Kreuzer mehr wert:
Teile der Arche stehen in Flammen, widernatiirliche Stiir-
me reiBen Aufbauten ein, Feuerlanzen rasen in den finsteren
Himmel. Uber die Stad herum hat Arachnor einen michti-
gen Sturm zu seinem Schutz beschworen. Algen, Muscheln
und Fischkadaver an den unméglichsten Stellen zeugen da-
von, dass es Tziikuu kurzfristig gelang, die Szadt fiir mehrere
Tage unter Wasser zu zwingen.

Die Helden miissen sich zum Palast der Winde durch-
kimpfen. Dabei kénnen sie Hilfe von Ensgar Halderlin,
der mit seinen Séldnern Arachnor unterstiitzt, oder Marno
Gaidar erhalten sowie Alrug’graan auf verborgenen Wegen
folgen. Arachnor ist schwer gezeichnet, denn der charypti-
de Todesfluch raubt ihm tiglich mehr Kraft, wihrend sich
das Unwasser in seinen Adern immer stirker erhitzt und
droht, sich bald durch sein Fleisch zu kochen. Mit einem
CHARYPTOROTHBANN, den er nur leidlich beherrschre,
konnte er den Fluch eindimmen, doch sein Ende scheint
unausweichlich. Es ist daher an den Helden, den Fluch zu
brechen.

Hindernisse: Verschiedene Fraktionen kidmpfen um die
Macht in der Stad::

@ Zu Arachnors Unterstiitzern zihlt neben Ensgar die Wid-
harcal-Priesterin Arkhobalia, die hofft, Arachnors Schwiche
nutzen zu kénnen, um ihn zu einem Pakt zu bewegen. Tat-
sichlich schwindet der Widerstand des Meisters der Winde
bereits.

@ Kp’'tan Krak (Seite 77) steht, so er nicht von Helden an-
geheuert wurde, in Arachnors Sold, wird aber von Q’lbiver
umworben.



@& Tziikuus (w*) Ubernahme scheiterte an Arkhobalias
Eingreifen und dem Verrat von Q’lbiver (w*), der die Ar-
che nun fiir Wahjad tibernehmen will. Der Konflikt zwischen
Paligans Anhinger und dem Agenten Yal-Zoggots kann den
Helden zeigen, dass Wahjad (noch) nicht auf Darions Seite
steht.

@ Marschall Ysebeorn von Rauffenberg konnte die Kontrolle
Arachnors abstreifen und giert danach, erneut Kommandant
der Arche zu werden.

& Amchur al-Khomhud (\@J*) hat cinige brutale Zeitge-
nossen um sich geschart und zieht im Blutwahn mordend
durch die verwinkelten Ginge und Héhlen.

@ Die Arche selbst scheint von dem blutigen Rausch erfasst
und wendet sich in spontanen Ausbriichen gegen ihre Be-
wohner.

Finale und Konsequenzen: Der Flucht lidsst sich mittels
SCHADENSZAUBER BANNEN (Probe +26, 11 AsP),
CHARYPTOROTHBANN (Probe +26, 18 AsP davon 1
permanent) oder den Liturgien (jeweils Probe +26) ARGE-
LIONS BANNENDE HAND, Praros’ MAGIEBANN, Ramjas FRrel-
HEIT sowie VERTREIBUNG DES DUNKELSINNS (auf Grad V)
brechen. Alternativ kann wundertitiges Wasser der Quellen
von Khunchom oder Ilsur (was erst besorgt werden muss)
helfen. AnschlieBend gilt es, dem noch geschwichten Arach-
nor zu helfen, die Ordnung wieder herzustellen. Ysebeorn
wird dabei wieder unter Arachnors Kontrolle gezwungen. In
Tziikuus und Q’lbivers Gemichern finden sich Hinweise
auf ihre Hinterminner (und den Konflikt zwischen Darion
und Wahjad).

Arachnor wird die Helden anschlieBend unterstiitzen (und
ithnen fiir ein Jahr die Anlegegebiihren erlassen), die beschi-
digte Arche jedoch in keine Schlacht fihren.

Lohn der Miihen: je nach Ausgestaltung bis 200 Abenteu-
erpunkte

M AanGROVEOFLUSTERIT

Hintergrund: Die eigentlich gemiBigte Piratin Tulmyrja
Mayysunya (Seite 18) folgt Darion ausschlieBlich aus Angst
um ihren Zwilling, der als Steuerwesen mit der Darbugqtah
verschmolzen ist. Schon seit lingerem versucht sie, aus dem
Bund auszubrechen.

Aufhinger: Sobald die Helden erste merkliche Erfolge er-
zielt haben, die sich im Bund der Urtiefen herumgesprochen
haben, wird Tulmyrja heimlich Kontakt mit den Helden
aufnehmen. Sie verspricht iiberzulaufen, wenn die Helden
ithr einen tiberzeugenden Weg aufzeigen, thren Bruder vor
Darions Macht zu schiitzen, und versprechen, die Darbuqtah
zu verschonen.

Verlauf: Ein wirksamer Schutz, der eine gleichermaBen
misstrauische wie abergliubische Piratin tiberzeugt, ist ein
potentes Schutzamulett (WA 125) auf Basis der Zauber
PSYCHOSTABILIS oder CHARYPTOROTHBANN, ein
vergleichbares Artefakt sowie das Zeichen gegen Magie. Ein
kundiger Held kann ein solches herstellen, wobei die Magier
der Sulman aushelfen kénnen. Unter Umstinden muss eine
seltene Materialkomponente beschafft werden, woraus sich
ein ganz eigenes Abenteuer ergeben kann.

Hindernisse: Darion ldsst Tulmyrja mittels eines Gorongi
(WdZ 212) beobachten und erfihrt von ihrem Verrat. Tul-
myrja gibt vor, mit den Helden ein doppeltes Spiel zu treiben,
um die nétige Zeit zu erkaufen. Doch der Heptarch erwartet
einen Beweis ihrer Loyalitit, der mit einem Angriff auf die
aranische Flotte zusammenfallen kann (Seite 81)

Finale und Konsequenzen: Sobald sie ihren Bruder sicher
vor den Fliichen des Heptarchen weiB, schert Tulmyrja aus
dem Biindnis aus und schlieBt sich den Helden an, die nun
eine Dimonenarche an ihrer Seite wissen (was zu Konflikten
mit anderen Verbiindeten fiihren kann). Als Insiderin kann
Tulmyrja die Helden mit einer Reihe Informationen unter-
stiitzen, vor allem H2 (die Rolle von Olar Marix kennt sie
nur, wenn die Helden keine andere Méglichkeit haben, ihn
zu iiberfiihren), H10, H12, H16, S2, S$9-10 und S15-16. Sie
wurde nicht tief in Darions Pline eingeweiht, weil} aber, dass
sie sich auf den Selemgrund konzentrieren. Dartiber hinaus
konnen Sie sie nutzen, um Missverstindnisse aufzukliren.
Lohn der Miihen: etwa 100 Abenteuerpunkte

DEs Surtans DiEneEr

Hintergrund: Als die Entwicklung der Sulman al’Nassori
begann, holte man anfinglich Sultan Hasrabal ben Yakuban
von Gorien mit an Bord, schloss ihn jedoch bald wieder von
dem Jahrhundertprojekt aus, weil man eine zu starke Ein-
flussnahme des umtriebigen Meistermagiers fiirchtete. Den-
noch flossen Gold und Wissen aus Rashdul in das Projekt
und Hasrabal erwartet immer noch eine Gegenleistung da-
fiir. SchlieBlich kann er durchsetzen, dass einer seiner Magier
als Beobachter eine Zeit lang das Schiff auf seinen Fahrten
begleiten darf.

Aufhinger: In Khunchom geht der Rashduler Magier Yas-
mail 5@l Jawid al’Chelar ben Yadda (*991 BF, 1,81 Schritt, in
der Mitte ergrauter Bart, gut genihrt, charmant; meisterlicher
Luftelementarist) mitsamt Gefolge als offizieller Gesandter
des Sultans an Bord, um das prachtvolle Zauberschift zu
bewundern. Yasmail ist nicht nur ein duBerst begabter Ele-
mentarist, sondern auch ein erfahrener Diplomat, der seine
Feuertaufe erlebte, als die Ddmonologin Belizeth Dschelefs-
unni ihn nach ihrer Machtiibernahme der Rashduler Penta-
gramm-Akademie zum Kaiserdrachen Agapyr in den Rasch-
tulswall entsandte. Die letzten drei Jahre verbrachte er auf
GeheiBl Hasrabals als Gast des Bergkonigs Cendrasch Sohn
des Odmar in der Zwergenstadt Simiador, um dort mehr iiber
die Magie der Geoden zu erfahren. Fiir einen Novadi ist er
bemerkenswert tolerant, bewahrt aber eine uniiberwindbare
innere Distanz zu Ungldubigen.

Verlauf: Rafik wird seinen Gast respektvoll behandeln, doch
nicht jeder traut dem novadischen Magier. Schnell vermutet
man in ithm einen Spion, Saboteur und potentiellen Dieb,
der nur auf seine Gelegenheit wartet. Es ist Thnen iiberlas-
sen, ob Yasmail tatsichlich den Raub eines Bauteils, Artefakts
oder Buches plant oder harmloser ist, als man ihm zu unter-
stellen geneigt ist.

Hindernisse: Kharima und Yasmail kennen sich aus Rashdul
und hegen seit dieser Zeit eine tiefgreifende Abneigung zuei-
nander, tiber deren Ursprung sie sich beharrlich ausschwei-
gen. Kharima traut ihm alles Schlechte zu und Yasmail wird



keine Gelegenheit auslassen, den Ruf der Magisterin zu
schidigen. Spannungen sind somit vorprogrammiert.
Spitestens wenn sich Khenuball an Bord der Su/man geschli-
chen hat (Seite 86), bietet sich Yasmail als méglicher falscher
Verdichtiger an.

Finale und Konsequenzen: Je nach den verborgenen Zielen,
die Sie Yasmail womdglich an die Hand geben, wird sein Be-
such auf der Sulman unterschiedliche Folgen haben. Er kann
als Dieb iiberfiihrt werden oder mit einer Beute fliehen, so
dass die Helden ihm nachjagen miissen. Unter Umstinden
wird er durch falsche Beweise einer Tat beschuldigt, die er
gar nicht begehen wollte, und unter Arrest gestellt — dann
kann es gar an den Helden sein, seine Unschuld zu bewei-
sen, um einen Eklat zwischen Khunchom und Rashdul zu
verhindern. Ebenso kann sich Yasmail als wertvoller Verbiin-
deter im Kampf gegen die Blutige See beweisen (und damit
womdglich rehabilitieren). Yasmail wird in zukiinftigen Pu-
blikationen nicht mehr aufgegriffen werden.

Lohn der Miihen: je nach Verlauf

EFrerDS sTREITBARE TOCHTER

Hintergrund: Vor einigen Jahren iibernahm die launische
Vanjescha Karjensen (*994 BE, braunes Kraushaar, untersetzt,
gerotetes Gesicht; Schwarzer Bir 152) das Amt der Meisterin
der Brandung in Festum. Thre Berufung war mit hohen Er-
wartungen verkniipft, die sie jedoch nicht erfiillte. Anders als
ithre Vorgingerin und kirchliche Ziehmutter Paisuma Laikis
schert sie sich wenig um die Unterstiitzung der Hochseefahrt
— was ihr viel Kritik der bornischen Kauffahrer einbringt —,
sondern fordert vielmehr die einfachen Fischer. Zudem eckt
sie, die das Schiff ihres Amtes sehenden Auges ins Ungewisse
steuert, mit ihrem aufbrausenden Gemiit bei den eher kiih-
len Festumern an.

Dies gereicht einer anderen Geweihten zum Vorteil: Die
vallusanische Tempelvorsteherin Jella Guryek (*979 BF, 1,74
Schritt, grauer Dutt, strahlend blaue Augen; Schwarzer Bir
160) untergribt seit Jahren gezielt die Stellung des Festumer
Tempels und schreckt dabei auch nicht vor Intrigen zuriick.
Dabei strebt sie letztlich selbst das Metropolitenamt an — mit
Vallusa als Amtssitz. Auch durch das auf gottliche Weisung
nach Vallusa gebrachte Efferdhorn von Rethis (WdG 60) kann
sie sich geschickt als Kimpferin gegen die Blutige See dar-
stellen. So findet sie verstirkt in den tobrischen Tempeln
Zuspruch und schloss mit Legat Eseguel Ojerez Thalassar in
Perainefurten (Schild 156) ein Zweckbiindnis, um die Stel-
lung der Kirche an Tobriens verfluchter Kiiste zu verbessern
(auch wenn Thalassar letztlich ihr schiirfster Konkurrent um
das Metropolitenamt sein kénnte.)

Nun ist Jella schlau genug, nicht selbst fiir sich ein héheres
Amt einzufordern, auch sieht sie die Zeit dafiir noch nicht
gekommen. Um Festums Stellung weiter zu untergraben,
spannt sie die junge und unerfahrene Baronin von Ilsur, Lle-
ara—Dhana von Yyoffrynn-Thama (*1009 BF, braune Haare,
goldgesprenkelte Augen; Schild 103) fiir sich ein. Die Baro-
nin proklamiert einen tobrischen Efferdbund zwischen den
Hifen und der Kirche. Diesen natiirlich unter der Schirm-
herrschaft des vallusanischen Efferd-Tempels, der fiir sie
Dank des abgewehrten Angriffs einer Dimonenarche (im

Abenteuer Blutige See) Symbol fiir den Widerstand gegen
die Heptarchen ist.

Eine Protestnote Vanjeschas — die zurecht eine Aufwertung
des vallusanischen Tempels sowie h6here Abgaben an diesen
fiirchtet — beantwortet die Baronin mit den Worten: ,,Was hat
Festum denn fiir uns getan?*

Die aufbrausende Vanjescha reagiert darauf wie von Jel-
la kalkuliert: Sie befiehlt den Bewaffneten Efferdbriidern,
den Hafen von Ilsur zu sperren und nur noch Pilgerschiffe
durchzulassen. Jella begibt sich daraufhin selbst nach Ilsur,
um der Baronin beizustehen und das kurzsichtige Handeln
der Meisterin der Brandung anzuklagen.

Aufhinger: Dieser Konflikt — der im besten Fall eskaliert,
kurz bevor die eigentliche Handlung beginnt — alarmiert
Pjotrew Hjolmen, der die Helden informiert und bittet, zu
vermitteln. Es ist auch denkbar, dass die Helden davon erfah-
ren, wenn sie versuchen, Kontakt mit den Bewaffneten Eff-
erdbriidern oder den Tempeln in Festum oder Vallusa aufzu-
nehmen. Alternativ werden sie von der Blockade iiberrascht,
wenn sie versuchen, Ilsur anzusteuern.

Verlauf: Um vom Meer aus Ilsur zu erreichen, miissen die
Helden die Seeblockade iiberwinden, was relativ leicht
gelingen kann, da sie weniger physisch als psychologisch
wirkt (kaum ein Kapitin will es sich mit Efferd verscher-
zen). Zudem weisen die Efferdbriider unter Ladwenja von
Tsastrand (Seite 78), die selbst nicht gliicklich tber ihre
Aufgabe sind, nur Handelsschiffe ab. Wenn die Helden
plausibel machen kénnen, im offiziellen Auftrag die Stadt
zu versorgen oder im Dienste der Peraine-Kirche zu se-
geln, ldsst man sie nach einem kurzen Disput (bei dem
die Helden mehr tber die Hintergriinde und Ladwenjas
Unzufriedenheit erfahren kénnen) passieren. Ansonsten
bleibt — wie den Handelsschiffen — nur der Weg, weiter
nordlich an Land zu gehen und sich durch das nordliche
Tobrien nach Ilsur durchzuschlagen.

In Ilsur selbst ist die Situation verfahren. Die junge Baro-
nin ist von der Reaktion Vanjeschas schockiert und tiber-
fordert. In ihrer Not ergibt sie sich ganz dem Ratschluss
Jellas, der gar nicht an einer ziigigen Auflésung gelegen
ist, damit sich Vanjescha weiter in Misskredit bringt. In lei-
denschaftlichen Reden fordert sie einen entschlosseneren
Kampf gegen die Blutige See und stellt die Meisterin der
Brandung indirekt als geeignete Fithrungsperson in Frage.
SchlieBlich erreicht auch Vanjescha Ilsur, um Jella zur Ri-
son zu bringen. Es ist nun an den Helden, zwischen den
Geweihten zu vermitteln.

Hindernisse: Die cholerische Vanjescha wird entschieden
auf ihren Standpunkt beharren. Sie ist erst dann bereit, die
Blockade aufzuheben, wenn die Baronin ihre Forderung
zuriicknimmt. Thr steht die intelligente, rhetorisch hoch
begabte Jella gegentiber, die jeden Ausbruch Vanjeschas ar-
gumentativ gegen sie verwendet — verkniipft mit der Forde-
rung, dass die Brandung mehr fiir die tobrische Kiiste tun
muss, eine Aufgabe, die Vallusa gerne iibernimmt, um Fes-
tum zu entlasten. Mit spitzfindigen Hinweisen, dass es zur
Zeit wohl Wichtigeres gebe als diesen Streit, versucht Jella
zudem, die Helden auf ihre Seite zu ziehen und Vanjescha
weiter zu provozieren, deren Jihzorn sich gar in Hand-
greiflichkeiten entladen kann.



Finale und Konsequenzen: Jella wird den Streit nicht bis ins
MaBlose tiberspitzen, schon um ihre Position zu schiitzen.
Allerdings wird sie sich mit vorgeblich miitterlicher Fiirsorge
fiir Lleara-Dhana (um diese auch zukiinftig an sich zu bin-
den) und die tobrischen Tempel einsetzen. Vor allem geht es
ithr natiirlich darum, gewisse Privilegien und Zuwendungen
herauszuschlagen. Es liegt so bei den Helden, Vanjeschas
Zorn zu besinftigen, die mittlerweile ahnt, dass sie droht, ihr
Gesicht zu verlieren, selbst aber keinen Ausweg wei3. Die
pragmatische Ladwenja kann hierbei als Vermittlerin an der
Seite der Helden wirken.

Wie der Konflikt endet, ob beide Seiten ihr Gesicht wahren
kénnen oder eine von beiden eine herbe Niederlage einste-
cken muss, liegt am Geschick und bei den Ideen der Helden.
Denkbar wire, Vanjescha zu tiberzeugen, Ilsur zukiinftig
starker direkt zu unterstiitzen (womit sie zeigen wiirde, dass
sie die Lage der stidlichen Gestade ihrer Brandung erkannt
hat und ernst nimmt).

Je nach Ausgang konnen die Helden wichtige Verbiindete
gewinnen, auch ein (erster) Kontakt zu den Bewaftneten Ef-
ferdbriidern kann sich aus dem Szenario ergeben.

Lohn der Miihen: etwa 150 Abenteuerpunkte

DErR KIDNDERFAIIGER_

Hintergrund: Der Sklavenhindler Eogan (*1000 BE, rot-
braune Locken, freundliches Gesicht mit Sommersprossen;
chemaliger Flusspirat aus Albernia) hat ein perfides Vorgehen
ausgeheckt, um Kinder zu fangen, die er spiter an der Pira-
tenkiiste und in der maraskanischen Fiirstkomturei verkauft.
Mit falschen Segeln, die die goldene Ahre Peraines zeigen,
steuert er vornechmlich abgelegene Ortschaften siidlich von
Aranien an, um im falschen Ornat eines Peraine-Geweihten
an Land zu gehen. Er gibt dabei vor, die Kinder zur heiligen
Stadt Ilsur zu bringen, wo sie im Dienst der Géttin unter dem
Segen der Hiiter des Lebens in einem Schlaraffenland leben.
Wo die falschen VerheiBungen nicht fruchten, bietet er den
bitterarmen Familien einen kleinen Obolus —angeblich ganz
im Sinne der notlindernden Peraine — fiir ihre Kleinen an.
Aufhinger: Die Helden kénnen Eogans Schiff, der Perlen-
storch, bei einer ersten Begegnung auf Hoher See beistehen.
Kurz nachdem er ein paar Kinder an Bord genommen und
die Segel noch nicht gewechselt hat, wird er von Piraten an-
gegriffen, die in dem vermeintlichen Pilgerschiff fette Beute
wittern. Weiteres Geleit lehnt er demiitig ab, bis zu einem si-
cheren Hafen (mit einem Peraine-Tempel) will er sich nicht
geleiten lassen. Richten Sie es so sein, dass sein vorgebliches
Ziel — etwa Ilsur — méglichst weit vom Ort der Begegnung
liegt, so dass es fiir die Helden plausibel ist, den Umweg
nicht auf sich zu nehmen.

Spiter begegnen sie der reisenden Peraine-Geweihten Tiga-
it ay Nasir Malkid (*1015 BF, kleiner Wuchs, zusammenge-
wachsene Augenbrauen). Diese ist zufillig bei Reisen entlang
der tulamidischen Kiiste auf Eogans Spur gestoBen und hat
sich, tiber diese uniibliche Praxis stutzig geworden, an seine
Spur geheftet. Dabei kann sie in eine missliche Lage geraten
sein, aus der die Helden sie befreien miissen.

Alternativ konnen die Helden selbst zufillig eines der Dorfer
ansteuern, das Eogan besucht hat Bedenken Sie hierbei aber,

dass die Kiiste dieser Dérfer kaum die notige Wassertiefe auf-
weist, um dort mit einem michtigen Hochseeschiff vor An-
ker zu gehen. Eogan selbst ldsst in Kiistennihe anlegen und
geht mit einem kleinen Beiboot an Land. So bekommt auch
niemand seine wenig vertrauenserweckende Mannschaft zu
Gesicht.

Die Eltern eines Kindes reut es, thren Spross fortgegeben zu
haben, und sie bitten die Helden, nach Ilsur (von dem sie
keine Ahnung haben, wo es liegt) zu reisen und ihr Kind zur
Riickkehr zu bewegen.

Verlauf: Die erste Anlaufstelle mag Ilsur sein, doch hier
kennt man weder Eogan noch die Perlenstorch, auch hier ist
ein solches Vorgehen den Geweihten héchst suspekt. Uber
Eogan und seine wahre Identitit als chemaliger Flusspirat
aus Albernia, der sich vor Jahren an die Ostkiiste gefliichtet
hat, kann man mehr in einschligigen Piratenkaschemmen
oder der Stadt aus der Tiefe erfahren. SchlieBlich gilt es, Eo-
gan zu finden — entweder, wenn er sich wieder auf Kinder-
fang in den Stiden begibt, oder in Port Rulat, Sardosk oder
Jergan versucht, seine Beute zu verkaufen.

Hindernisse: Eogan wird versuchen, die Larve des Geweih-
ten moglichstlange aufrecht zu halten, scheut aber auch nicht
davor zuriick, Kinder in seinem Gewahrsam als Druckmittel
zu benutzen.

Finale und Konsequenzen: Die Helden kénnen Eogan
stellen und sein Treiben unterbinden. Dabei kénnen sie sei-
nen jiingst Fang befreien. Von ithm oder Mitgliedern seiner
Mannschaft kénnen sie erfahren, wo die anderen Kinder ver-
kauft wurden. Daran mégen sich eigene Abenteuer um deren
Befreiung anschlieBen.

Lohn der Miihen: etwa 100 Abenteuerpunkte

WEITERE SZEMARIED

»Da sollen sie tatsichlich Barnfried Bérenbeifser erwischt haben.
Sein fetter Leib soll im Hafen von Beilunk baumeln, die Son-
nenanbeter haben noch ordentlich zu Gericht iiber ihn gesessen,
heift es. Aber das ist nur eine Geschichte zu seinem Ende, viel-
leicht hat er wie viele andere blof3 sein nasses Grab gefunden.
Obwohl, das kénnte nun wirklich schlechter sein, denn dann
konnte er wiederkehren.

Ist iibermiitig geworden in den letzten Jahren, der pelzige Pi-
rat. Hat wohl ein Auge auf die falsche Beute geworfen und
sich daran verschlucke. Von der Bornzorn sollen auch nur noch
Planken iibrig sein, die durch das Meer treiben. Aber seinen
Schatz, den er in einer Hohle in den Trollzacken versteckt hat,
den soll noch niemand gefunden haben. Doch sei vorsichtig,
wenn du dich auf die Suche begibst: Uber all das Geschmeide
wacht sein Sohn, den Barnfried in einen Werbdren verwandelt
hat, wie er selbst einer war.“

—ygehort in der Kaschemme Fette Beute in Siidwall

@ Die Insel der Ghule: Das Schiff der Helden legt an einer
scheinbar unbewohnten Insel an, um Wasservorriite aufzu-
fiillen. In der Nacht wird die Mannschaft von Ghulen (Zoo-
Botanica 102) angegriffen. Dabei wird ein Matrose von ei-
nem Totenfresser gebissen, was er aus Furcht jedoch verbirgt.
Bald — das Schiff ist wieder auf Hoher See — beginnt er sich
selbst in einen Ghul zu verwandeln.



@ Der Schatz des Manavai: Das Perlenmeer ist reich an
Erzihlungen legendirer Piraten und ihrer Schitze. Immer
wieder kursieren Karten, die zu ihren Verstecken fiihren
sollen. Eine solche fillt den Helden in die Hinde und fihrt
an die Felsenkiiste unterhalb der Beilunker Berge. Vor sei-
nem Tod schloss der mohische Seeriuber Manavai einen
Pakt mit Thargunitoth. In dem verzweigten Héhlensystem,
in dem der Schatz verborgen ist, geht seitdem das unheim-
liche Yag-Hai (WdZ 225) um und hat die Leichen erfolglo-
ser Schatzsucher zu schnellen und heimtiickischen Jigern
erhoben.

@ Zchakkr’Sars Kinder: Nahezu simtliche Bewohner
eines Kiistendorfes sind schleichend unter den Bann einer
Kolonie Riesenseesterne (Seite 176) gefallen. Nur ein alter
Fischer ist noch Herr seines Geistes. Er hat die Bedrohung
durchschaut und spielt eine gefihrliche Scharade. Bei An-
kunft der Helden ergeht er sich in ominésen, paranoid wir-
kenden Andeutungen, wodurch er sich jedoch verrit und
am nichsten Tag ebenfalls dem Schwarmbewusstsein ein-
verleibt wird.

@ Blinder Passagier: In einem Hafen schleicht sich ein
blinder Passagier an Bord, etwa ein junger Mann mit seiner
Schwester, die er vor einer ungliickliche Ehe bewahren will,
oder ein draufgingerisches Midchen, das dem Vorbild einer
Heldin nacheifern will. Vielleicht versucht sich jemand der
gerechten Strafe fiir ein begangenes Verbrechen zu entziehen
und fabuliert eine tragische Geschichte, um das Vertrauen
der Helden zu erlangen.

@ Fischgift: Ein Charyptoroth-Paktierer vergiftet in einem
Kriegshafen — etwa Mendlicum, nicht die Metropoliten-Sitze Fes-
tum und Zorgan — die Brunnen, aus denen die Seesoldaten ver-
sorgt werden. Als Folge bricht eine ansteckende Krankheit aus.
@ Die Abenteuer Perlwasser, Trommeln zur See sowie
(wenn Sie es ein paar Jahre nach hinten verlegen) Chalwens
Thron aus der Anthologie Strandgut lassen sich mit Baha-
muths Ruf verkniipfen.

Kurte per TiErFE

Die Verehrung Charyptoroths ist vielgestaltig und schwer zu
fassen. Mitunter verbirgt sie sich hinter uralten, folkloristi-
schen Traditionen. Nachfolgend finden Sie einige Beispiele,
die Sie als Vignetten einstreuen oder zum Gegenstand eines
eigenen Szenarios machen kénnen, um die Paranoia der
Helden zu steigern:

@ An der Piratenkiiste verehrt man die Tiefe Tochter. Hiufig
in der transysilisch geprigten Form als Mitglied der Jenseiti-
gen Familie (Schattenlande 26), aber auch in anderen For-
men, etwa als Schwester oder Gemahlin Efferds, deren wal-
wiitiger Sohn Swafnir und sein tosender Bruder Yo'Nahoh
die Aspekte ihrer Eltern in sich vereinen.

@ Auf Maraskan begegnet man mitunter einem Dualismus
aus Efferd und Charyptoroth, dem gebenden und nehmen-
den Prinzip derselben Gottheit.

@ Schon seit der Vorviter Zeiten bringen die Fischer eines
Dorfes einer nahen Héhle Opfertiere dar (meist ein Teil des
Fangs), in schweren Zeiten Menschenopfer. Am Grund der
Hohle mag nur ein tiberfressener Krakenmolch hocken,
dennoch ist die Tradition deutlich charyptiden Ursprungs.

@ In ciner Hafenstadt findet ein Schauprozess gegen einen
Paktierer statt, der seine Seele verpfindete, damit sein herrisches
Weib und seine Schwiegermutter bei einer Uberfahrt ertrinken
und er durch das Erbe reich werde. Die Jiinger des Vergeltenden
Meeres, die ihn versucht haben, konnen immer noch aktiv sein.

@ In cinem Dorf gibt es keine Person von 33 Jahren oder il-
ter. In der Nacht vor dem 33. Tsatag geht man in den Sumpf.
Die Angehérigen werden nicht mehr gesehen, man bringt ih-
nen jedoch Opfergaben dar. Tatsichlich liegt ein Fluch iiber
den Menschen, der sie mit Vollendung des 33. Lebensjahr in
Gal’kzuulim verwandelt.

@ Die Schiffe einer Hindlerfamilie sind dadurch erfolg-
reich, weil sie seit drei Generationen alle ihre Té6chter bei
Volljahrigkeit mit einem krakonischen Priester vermihlen.



Teir I11: Das ScHicksaL DER ITIEERE

JWahjad — dies ist die Quintessenz aller VerheiSungen. Wahjad,
das ist das gelobte Reich unter dem Meer, abgestraft von neidi-
schen Géttern, die uns um das Erbe vergangener Aonen betrogen
haben. Wahjad, der Schiiissel zum aufdimmernden nachtblauen
Zeitalter, in dem wir die Beschrinkungen des Landes abstreifen
und unter das Meer zuriickkehren werden.”

—aus den Lebenserinnerungen des Globomong-Priesters
Vhatacheon Karhapsutan, Rulat, 1032 BF

Der finale Teil fithrt alle Handlungsstringe zusammen und
bringt sie im Selemgrund zum Abschluss. Die Helden haben
ihre Verbiindeten versammelt und die Hinweise erhalten,
dass Darions Plidne sich auf das Unterwasserreich Wahjad
konzentrieren. Nach einer kurzen Episode in Selem (Im
Dunst der Faulnis) steigen die Helden in die legendenum-

wobene Stadt Yal-Zoggot herab (Ringen um Wahjad, Seite
141), bevor sie sich Darion Paligan und dem Bund der Urtie-
fen zur alles entscheidenden Schlacht stellen (Das Meer der
Finsternis, Seite 151).

ZEitfrRavm

Die Helden sollten sich spitestens im Rahja nach Selem
begeben. Aus dem Nachlass des Krp’tr-Priesters Us’asuur
(Q14) haben sie die Gewissheit, dass Darion wihrend der
Namenlosen Tage zuschlagen wird — in diesem unbheili-
gen Zeitraum zwischen den Jahren wird das finale Kapitel
Das Meer der Finsternis stattfinden. Je spiter die Helden
also den Selemgrund erreichen, desto groBer wird der

Zeitdruck.

Imi Duvnst perR FAvLmis

»Die Verschmelzung ist nahezu vollendet. Bald nahen die Tage,
an denen die Sterne sich verdunkeln und Alverans Einfluss
schwinden wird. Dann wird Bahamuths Macht am groften sein
und wir werden den Bann des Nebelmeisters brechen.
—Darion Paligan zu Moruu’daal, im Rahja

Die Helden wissen, dass Darion sich wihrend der Namen-
losen Tage Wahjad zuwenden wird (Q14), doch sind die In-
formationen iiber das Unterwasserreich vage (H15-16, S13-
16, Q6-8). Kaum ein Mensch ist Seiner ansichtig geworden
und lebte lange genug, um dariiber zu berichten — vom alten
Abenteurer Uribert von Kieselburg abgeschen, dessen Le-
benserinnerungen eines Questadors (Q7) derart phantasievoll
ausgeschmiickt sind, dass sie kaum eine belastbare Quelle
darstellen. AuBer, dass Wahjad sich im Selemgrund erstreckt
(S15) und eine Hauptstadt namens Yal-Zoggot besitzt (S16),
haben sie wenig Anhaltspunkte. Doch der Selemgrund er-
streckt sich nérdlich der alanfanischen Halbinsel tiber meh-
rere Hundert Meilen. Es gibt allerdings einen Ort, der die
Hoffnung birgt, mehr in Erfahrung zu bringen, und dessen
unheilvolle Geschichte eng mit Wahjad verwoben ist: das
verruchte Selem im Szintodelta. Zudem befinden sie sich
noch auf der Suche nach ,Krakons Tempel am nérdlichen
Landsaum von Wahjad"”, wie es ihnen Vaotorr aufgetragen hat
(Seite 94).

Das faulende Erbe Elems behandelt mgliche Stationen der
Helden in Selem, wihrend unter Selemer Schlangenpfade
(Seite 136) verschiedene Szenarien gesammelt sind.

DiE iRrRSINNiGE PRIESTERIDT

Einmal in seinem Leben muss sich jeder Geweihte der Ver-
suchung durch den erzdimonischen Gegenspieler seiner
Gottheit behaupten. So auch Effernorna ni Inveric (*999 BE,
1,88 Schritt, rétliche Haare, spitzer Mund), die vor rund
zehn Jahren vom Hiiter des Zirkels persénlich ausgesucht
wurde, den Selemer Efferd-Tempel zu tibernehmen. Das
tiefschwarze Wasserbecken und die unheimlichen Fresken
ihres Gotteshauses, die nicht recht zum Bild der bekannten
Efferd-Verehrung passen wollen, lieBen sie tief in der Ge-
schichte der Stadt forschen und trugen sie an den Saum der
Verdammnis. Doch Effernorna stiirzte nicht in einen Pakt.
Stattdessen trieben ihre zunehmenden Albtriume sie in den
Wahnsinn. In ithrem Weltbild existiert fiir die Mystikerin ein
Pantheon des Meeres, das fiir sie viele Namen hat und in de-
nen sich alveranische und sterbende Gétter, Dimonen und
Giganten miteinander vermischen: Szintoran der Fluss, Nu-
minor der Horizont, Karrib die Tiefe und Efferd als Verkér-
perung der Wogen.

Das Relief zweier miteinander ringender Kraken brach-
te sie auf die Spur des vergessenen Gottes Krakon, dessen
Verehrung sie neues Leben einhauchen will. Thre Queste
fithrte sie in die Silem-Horas-Bibliothek und zu alten ele-
mitischen Dokumenten (Q15-16). Drei Tage vor Ankunft
der Helden in Selem entwendet sie diese, wobei sie von Fe-
ruzef Heshdan al-Azzar iiberrascht wird, den sie im Affekt
erschligt.



In der Selemer Episode decken die Helden Effernornas
Wahn auf und gelangen selbst in den Besitz der alten Texte,
der nach Miyamat weist.

Auch wenn die Helden in der wahnsinnigen Geweihten
vermutlich erst eine weitere Agentin vom Bund der Urtiefen
vermuten werden, wei} sie nichts von den umspannenden
Plinen des Heptarchen — und Darion nichts von ihr. In Ef-
fernorna verkorpert sich das Chaos der Niederhéllen, das bei
allem planvollen Vorgehen Charyptoroths und ihrer Jiinger
das dimonische Werk selbst zersetzt.

Das FaULENDE ERBE ELEmS

Selem fiir den eiligen Leser

Einwohner: um 3.500 (da-

von ca. 10% Fremde auf

den Inseln, 5% Novadis,

15% Achaz, 65% in der In-

nenstadt, 5% in Alt-Elem)

Wappen: auf Blau eine

schwarze Murine

Herrschaft: Prifektin Phenia

Delazar (nominell, Sitz in Port

Corrad), GroBkénig Ghulshev

XXIX. (auf die Stadt beschrinkt), Rat der Hafen-
meister (Hafenviertel)

Garnisonen: 20 Leibgardisten des GroBkonigs, 90 ,Ge-
sichtslose’ (mit Schuppenmasken verhiillte Truppen
des GroBkénigs), 50 A’ Anfaner wechselnder Kontin-
gente, weitere Leibgarden und Séldner

Tempel: Efferd, Peraine/Tsa, Boron (Al’Anfaner Ri-
tus), Satuaria und Satinav, H’Szint, Rastullah (au-
Berhalb der Stadt), diverse geheime Tempel

Wichtige Schinken / Gasthife: Karawanserei (Q7/P8/
S35), Hotel ,Selemer Hof* (Q5/P8; Klein-Perricum),
Schinke ,Dublonenregen’ (Q3/P5; Klein-Al’Anfa;
Séldnerkneipe, keine Novadis)

Besonderheiten: Palast des GroBkonigs, verlassene
Magierakademie ,Halle der letzten Geheimnisse’,
Silem-Horas-Bibliothek, Noionitenkloster, Treppe
nach Amhas (einstige Dunkle Pforte, endet an einer
Felsenwand), Shr’Szint (H’Szint-Heiligtum), Eis-
zapfenkrypta, viele weitere geheimnisvolle Stitten;
schwer passierbares Inselgebiet

Stimmung in der Stadt: Eine dumpfe Trigheit liegt
iiber der Stadt und dem Geist der Menschen, hinter
dem Verfall lauern Wahnsinn, Schrecken und Ge-
heimnisse antiker Zeiten.

Die unter einer Dunstglocke schwiiler Hitze und modriger
Ausdiinstungen liegende Stadt lisst sich in sechs Bezirke ord-
nen: Am rechten Szinto-Ufer liegen das Hafenviertel mit einer
Unzahl kleiner Insel und Inselchen, auf denen sich die Konto-
re auswirtiger Handelshduser niedergelassen haben, die nach
thren Heimathiifen die Namen geprigt haben: Klein-Festum,
Klein-Havena, Klein-Zorgan, Klein-Perricum, Klein-Al'Anfa
sowie Klein-Grangor, um die wichtigsten zu nennen. Noérdlich

erhebt sich auf einer Anhéhe Kénigsgirten, einst das Herz von
Elem. Am linken Ufer erstreckt sich nahe der Stimpfe das von
Achaz bewohnte Ch’Rys Szinth, wihrend sich auf der gréBten
Insel — durch den Hauptarm und einen ehemaligen Kanal be-
grenzt — das drmliche Khajramar und die schibige Unterstadt
befinden. Um diesen Kern legt sich ein Ring verlassener Villen
und Landhiuser, groBtenteils von der Wildnis zuriickerobert:
das unheimliche Alt-Elem.

Eine ausfiihrliche Beschreibung Selems finden Sie in der Re-
gionalspielhilfe Raschtuls Atem ab Seite 45.

Legende von Selem

KG Konigsgirten

HV Hafenviertel

KR Khajamar

US Unterstadt

CS Ch'Rys‘Szinth

AE Alt-Elem

KF Klein-Festum

KH Klein-Havena

KZ Klein-Zorgan

KP Klein-Perricum

KA Klein-AlAnfa

KG Klein-Grangor

1 Palast des GroBkonigs

2 Silem-Horas Bibliothek
3 Halle der letzten Geheimnisse
4 Zylas Laboratorium

5 Villa Herroch

6 Peraine-/Tsatempel

7 Efferdtempel

8 Karawanserei/Rastullah-Bethaus
9 Tempel des Vielarmigen
10 Reisfelder

11 Satuaria-/Satinavtempel
12 Tempel der H'Szint

13 Die Schlangeninsel

14 H'Rangatempel

15  Das Schuppengewdlbe
16  Laden

17  Gasse der Goldschmiede
18  Trodler Muammar

19  Abus Heim

20 Schenke ,Dublonenregen’
21 Haus des Lotsen

22 Eiszapfenkrypta

23 Hotel ,Selemer Hof*

24 Boron-Tempel

25  Pfandleiher

26 Haus (ai Birscha)

27  Anwesen (Halarmuq)
28  Treppe nach Amhas

29  Villa (Liscom)

30 Ordenshaus (Noioniten)
31  Residenz des Sultans

32 Palastruinen des Hochwesirs
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Um mit seinem Schiff tiberhaupt einen Weg durch das neb-
lige und tiickische Delta zu finden, vertraut man sich besser
einem der Lotsen an. Chryvaro (*994 BF, wiissriger Blick, lis-
pelnd) aus Klein-Grangor lotst bereits in der vierten Genera-
tion Schiffe durch den Schlangenfluss und ist ein bekennen-
der und ausgeglichener Anhinger des Nebelfalken H’Ras
(als Bildnis dient ihm eine antike Silem-Horas-Dukate, die
er stindig um den Hals trigt).

SELEmMER WaHN

»Die Echsen sind nicht besiegt, sie haben sich blof3 gehdutet! Wir
wohnen in thren Stidten, weben ihre Zauber, verehren ihre Got-
ter. Sie sind in unseren Kopfen, in unseren Korpern. Tkartkr!“
—ein ,Prophet’ in Kahjramar

@ An eciner Ecke steht breitbreinig und angespannt — als
wolle er jeden Moment die Flucht zu ergreifen — ein ilterer
Mann. In seinen geballten Fiusten hilt er Biindel linglicher
Papyrusstreifen und mustert verstohlen sein Umfeld.

@ Eine Bettlerin stakst iiber einen Platz. Thre Kniekehlen
befinden sich vorne, wodurch sie sich wie ein menschli-
cher Vogel bewegt. Der Riicken eines anderen Bettlers ist
so stark gew6lbt, dass er sich wie ein Tier auf allen Vieren
fortbewegt, wobei sich seine Hinde auf kurzen Kriicken
stiitzen.

@ Eine Gruppe Achaz aus Ch’Rys Szinth bleibt vor einem
Rauschkrautsiichtigen stehen, der Unverstindliches brab-
belnd in der Gosse liegt. Sie starren ihn minutenlang an,
dann packen sie ihn wortlos und tragen ihn in ihr Viertel.
@ An eine Hiuserwand schmierte jemand: »Rakorium hatte
rechtl«

@ Drei Noioniten aus dem Kloster vor der Stadt wandeln
durch die Gassen. Angefiihrt werden sie von Bruder Chriazzl,
einem Achaz in schwarzer Boronkutte (Raschtul 157). Er
weil iber Wahjad nur, was seine Patienten im Wahn von sich
geben (einige Beispiele finden Sie in Raschtul 177, Efferd 26
und 181 sowie in diesem Band auf Seite 141).

DerR EFFerD-TEmPEL (HAFENVIERTEL)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Diirre Lustknaben und Dirnen mit glotzenden Au-
gen und verkiimmerten Ohren bieten im Schatten
modriger Rauchstuben und Schinken ihre Reize
feil. Der Schlamm des Szintos heftet sich schmat-
zend an euer Schuhwerk. In der Mitte des Platzes
erhebt sich das Rund des Efferd-Tempels, dessen
dachloses Inneres keinen Schutz vor der driicken-
den Schwiile bietet.

Uber einem tiefschwarzen Wasserbecken, dem eini-
ge Matrosen ihre Opfer darbringen, wacht auf dem
Riicken eines dreidugigen Delphins der unergriind-
liche Efferd. Drei weitere Statuen miissen hier einst
gestanden haben, doch zeugen nur noch steinerne
FlossenfiiBe von ihnen.

Der Efferd-Tempel (7) geht auf den antiken Tempel des ewi-
gen Wassers zuriick, in dem die Elemer den Geschwistern
Charyb’Yzz, Num’al’oru, Gal’k’zuul und Szintorai huldigten.
Silem-Horas lieB die Statuen entfernen und den Tempel Ef-
ferd weihen. Unter dem abblitternden Putz treten die Zeugen
der vergessenen Verehrung zutage: Algenwesen, Seeschlangen
und andere Meerungeheuer. Wenn die Helden gezielt danach
suchen (Sinnenschirfe +3), kénnen sie das bekannte Motiv
zweier miteinander ringender Kraken entdecken.

Die albernische Bewahrerin von Wind und Wogen Effernor-
na ni Inveric (Seite 131) gibt sich den Helden gegeniiber auf-
geschlossen und hilfsbereit, doch haftet ihr eine befremdliche
Nervositit an (Menschenkenntnis) — was an Selems Odem lie-
gen mag.

Informationen

Die paranoide Effernorna wird die Helden nur mit wenigen
Wahrheiten versorgen.

@ Die diisteren Fresken sind so alt wie der Tempel. Ef-
fernorna sieht in ihnen abschreckende Warnungen, zumal
sich Efferds zorniger Blick auf sie richtet.

@ Har Wahjad existiert? Ist es eine Legende? Ich weif3 es nichz.
In Selem liegt dies nahe beieinander.

@ Sie warnt die Helden, niemandem in Selem zu trauen.
Ganz eindringlich rit sie von einem Besuch der Silem-Ho-
ras-Bibliothek ab: ,, Niemand, der wachen Verstandes ist und dies
bleiben mdochze, beschiftigt sich niher mit dem Schriftengrab.

DiE SiLEm-Horas-BiBLiOTHEKR
(KOniGSGARTEM)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Stumpfund grau ist der Marmor des gewaltigen Baus im
Norden der Stadt. Auf kaum mehr erkenntlichen Reliefs
wuchern Moose und Schimmel. Zwélf Nischen zeugen
von den Abbildern der alveranischen Herrscher, doch
sind die Statuen verfallen, zerstért oder verschwunden.
Die verrottenden Mauern und umgestiirzten Siulen
wispern von donenalten Mysterien, doch schon der An-
blick des bosparanischen Bauwerks schligt sich dumpf
auf euren neugierigen Geist nieder.

Vor elf Jahrhunderten errichtet, verfillt die Silem-Horas-
Bibliothek (2) mit triger, aber steter Langsamkeit. Um
die Geheimnisse, die hier gehiitet (oder versteckt) wer-
den, ranken sich zahllose Legenden. Gerade daher mag
die Bibliothek fiir die Helden eine erste Anlaufstelle sein,
wenn sie mehr tiber das antike Elem und Wahjad erfahren
wollen.

Ungezihlte Jahre kiimmerte sich der ehemalige Hesinde-
Geweihte Heshdan al-Azzar, letzter Spross einer alten Dynas-
tie, als Feruzef (Zelemja: Biichermeister) um diesen Hort ver-
gessenen Wissens, doch gab er sich aus Verdruss {iber seinen
aussichtslosen Kampf gegen den Verfall der Trunksucht hin.
Vor drei Tagen tiberraschte er Effernorna beim Diebstahl al-
ter Schriften aus dem Elemitischen Trakt und wurde von ihr



im Affekt erschlagen. Seitdem ist der riesige Bau verlassener
denn je: Bis auf den Gelehrten Yszfadir (*974 BF, verwach-
sen, halbblind, starkes Nervenleiden, fithrt Selbstgespriche)
verlieBen seine anderen Helfer die Bibliothek und nahmen
dabei mit, was sie tragen konnten.

Nur einer wacht noch tiber die Bibliothek und ihre Geheim-
nisse: Arsellarman (gestorben im Jahre 81 v.BF, erscheint als
wiirdevoller Tulamide mit hoher Stirn und spitzen Kinn, ge-
kleidet in eine bosparanische Tunika), der Geist eines von
Heshdans Vorfahren. Sobald die Helden den Schriftenhort
betreten, versucht er sie mit allerlei Spuk zu vertreiben, da
er in ihnen weitere Diebe vermutet. Wenn die Helden ihre
redlichen Absichten bezeugen, ihm aus den Abenteuern Ge-
fingnis der Jahre, Der letzte Wunsch oder Die Gesichtslose
in guter Erinnerung sind oder sie den Geist mittels Zaube-
rei in ein Gesprich zwingen, kann er seine Hilfe in Aussicht
stellen, erwartet dafiir jedoch eine Gegenleistung: Mehr
noch als den Morder seines Nachfahren zu finden, ist Ar-
sellarman daran gelegen, dass jemand Heshdans Nachfolge
antritt. Und in dieser Angelegenheit hat er eine sehr genaue
Vorstellung:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»Stets hat jemand unseres Blutes die Bibliothek des
Silem-Horas gehiitet. Heshdan war der Letzte — so
schien es mir stets.“ Das durchscheinende Abbild
des alten Tulamiden flackert wie eine Kerzenflam-
me im Windhauch. ,,Eines Nachts murmelte er im
Rausch von einer Liebschaft und einem Kind, das er
auf der Schwelle der Bibliothek fand. Ich versuchte,
mehr zu erfahren, doch Heshdan schrie mich. Er
habe dem Midchen sein Schicksal erspart, ereiferte
er sich. Sie werde den Weg vollenden, den er verlor,
als er dem Ruf seines Blutes folgte. Findet Hesh-
dans Tochter und bringt sie zu mir. Dann werde ich

euch helfen.”

Willigen die Helden ein, kann ihnen Arsellarman weitere
Anhaltspunkte geben: Die Liebschaft begab sich unmittel-
bar, bevor Heshdan vor tiber dreiBig Jahren sein Amt antrat.
In seinen ersten Jahren als Feruzef bekam Heshdan regelmi-
Big Besuch von einer Geweihten namens Malane, bis die bei-
den sich iiberwarfen. Ob sie die Mutter des Kindes ist, weil3
Arsellarman nicht. Der Geist fiihrt die Helden in eine Halle,
in der zahllose, oft stark verwitterte Biisten der Feruzefs ste-
hen. Sie alle zeichnen sich doch die hohe Stirn und das spitze
Kinn aus, das auch Arsellarman besitzt. Mit der Suche nach
Heshdans Tochter beschiftigt sich der Schlangenpfad Das
Blut der Bibliothekare (Seite 136). Dariiber hinaus wird Ar-
sellarman die Helden bitten, den Mérder Heshdans zu fin-
den sowie die von den fliichtigen Gehilfen (die als Verdich-
tige gelten) entwendeten Artefakte zuriickzubringen (siche
Krakons Fihrte, Seite 137).

Informationen

@ Die Elemiten trieben Handel mit Wahjad und bedienten
sich ihrer Soldner, um ihr Herrschaftsgebiet tiber Meridiana
auszudehnen.

@ Vertrige wurde im Willen des ,, Sultans vom Krakenthron®
(dessen Name wechselt) und Vurr-Krauk’Z geschlossen. Es
ist nicht nachvollziehbar, ob es sich dabei um einen Gétzen,
Titel oder Rat handelt.

@ Ein Pergament aus Selemer Griin bezeugt eine , Pforte
nach Yal-Zoggot“, iiber die die GroBsultane Kontakt mit Wah-
jad unterhielten. Diese scheint sich nicht in Selem befunden
zu haben, da von Schiffen die Rede ist, die dahin aufbrechen.
@ Die Liste von Gétzen, die in Wahjad verehrt werden
oder wurden, ist lang und widerspriichlich. Einige Namen
und Bezeichnungen tauchen wiederholt auf: Gal'k’zuul
(auch Grundmutter genannt), Yo'Nahoh (Vater der Kraken),
Schamaschtu (in Gestalt einer Seeschlange), Quodazil (,der
Priifstein’), Sh’rr’rak (Meister der Haie) sowie Qyarnja (eine
Algengétzin).

@ Die beiden Pergamente Q15 und Q16 gehéren zu den
entwendeten Schriften.



DerR ZeitzevGeE (ALT-ELEM)

In der Larve des reichen Magiers und Lebemanns Tuba-
rek al’Kain lebt der Verhiillte Meister Tubalkain (*um 1900
v.BF, ein vornehmer Tulamide von etwa fiinfzig Jahren mit
tiefschwarzen Bart und eisblauen Augen; Raschtul 158)
seit ungezihlten Jahren in der Villa Herroch (5), einer der
wenigen erhaltenen Paliste in Alt-Elem. Nur wenig ver-
mag den vollendeten Eismagier noch aus der Monotonie
seines Jahrtausende wihrenden Daseins reilen; allein Bor-
barads Riickkehr brachte ihm ein wenig Kurzweil. Doch
gerade wenn die Helden mit der Sulman al’Nassori — deren
Namenspatron er personlich kannte — einlaufen, schreckt
er aus dem briitenden Fiebertraum auf, dem er sich hinge-
geben hat.

Er entsendet einen stummen, zwergwiichsigen Sklaven mit
einer Einladung in das Hafenviertel und empfingt seine Gis-
te in seinem Palast, in dem die Pracht alttulamidischer Zei-
ten konserviert scheint. Der Reichtum des Tulamiden scheint
unermesslich. Er umgibt sich mit Zeugnissen der langen Ge-
schichte seines Volkes: von vieliugigen, elemitischen Mond-
silbermasken und edelsteinbesetzten Ritualgegenstinden
iiber Abbilder urtulamidischer Gotter (darunter der Regen-
bringer Rahandra, der rabenképfige Drache Chol’iadrim, die
Lebensspenderin Atvarya, der Sphirenwanderer Shelhezan
und der todbringende Bal Thukayn) bis hin zu Relikten der
Magiermogule. Sich selbst bezeichnet Tubarek als Sammler
und kann aus einer Laune heraus in tulamidischer GroBzii-
gigkeit einem interessierten Helden eines der Exponate zum
Geschenk machen.

Neben Tubarek bewohnen nur seine Sklaven den Palast, die
allesamt stumm scheinen. Jeder von ihnen ist auf eine andere
Weise missgestaltet — eine weitere Kuriosititensammlung des
Verhiillten Meisters.

Informationen

@ Die Macht Elems fuBte nicht nur auf ihren Chimiren-
meistern und Geisterrufern, sondern auch auf Soldnern
Wahjads. Ob die Gotter Wahjad oder Elem straften, spielt
letztlich keine Rolle — es traf sie beide.

@ Sclem ist ein Fiebertraum. Vielleicht ist es nicht einmal
Wirklichkeit. Was oder wer immer hier schlift, wir werden alle
Teil seines Traums.

@ Die Elemiten kannten Wahjad. Alles, was von threm Wissen
geblieben ist, schlift in der Bibliothek.“

@ Alttulamidische Legenden nennen den Zaubersultan
Murdal, der bestrebt war, , Land und Meer zu verkehren®.

@ Tubarek kann den Helden die pordse Schriftrolle Ware-
el-Gentim (Q17) zuginglich machen (die er selbst verfasst
hat).

@ Auf seine Namensihnlichkeit zu Tubalkain angespro-
chen, lichelt Tubarek matt, als wiirde er dies nicht zum ers-
ten Mal héren: ,Wire ich dieser Tubalkain, wie alt miisste ich
sein? Wer will schon so lange sein Dasein fristen?*

SELEMER SCHLATIGETIPFADE

Zwei Handlungsstringe konnen die Helden in Selem be-
schiftigen: die Morderin Heshdans (Krakons Fihrte) sowie
die Suche nach seiner Erbin (Das Blut der Bibliothekare).

Das BLuT DER BiBLiOTHERARE

Als er noch in den Diensten der Hesinde-Kirche stand, kurz
bevor er dem Ruf seines Blutes folgte, zeugte Heshdan in ei-
ner kurzen und heftigen Liebschaft mit einer Hexe aus der
Schwesternschaft des Wissens eine Tochter. Da es dieser an
einer magischen Begabung mangelte, legte die Hexe das
Kind vor der Silem-Horas-Bibliothek ab. Heshdan war zu
diesem Zeitpunkt noch voll des Eifers fiir seine neue Aufgabe
und iibergab seine Tochter seiner Glaubensschwester Mala-
ne Roraima, die mit ihm gemeinsam das Novizat in Al'Anfa
absolviert hat und ihn in seine Heimatstadt Selem begleitete.
Spiter redete er sich ein, dies getan zu haben, um sie vor sei-
nem eigenen trostlosen Schicksal zu bewahren.

Die Helden haben wenige, dafiir recht konkrete Hinweise:
@ Heshdans Tochter wurde vor tiber dreiBig Jahren geboren.
@ Sie wird vermutlich ihren Vorfahren dhneln.

@ Sie sollte den Weg vollenden, den Heshdan verlor (ge-
meint ist seine Berufung als Hesinde-Geweihter).

@ [n den anfinglichen Jahren unterhielt er Kontakt zu einer
gewissen Malane.

@ Wenn die Helden weitere Hinweise benétigen, konnen
sie diese in Heshdans verwahrloster Kammer finden: sein
angelaufenes Schlangenhalsband aus griinem Zinn, die ver-
schimmelten Reste seines griingoldenen Ornats und sein vor
zwei Jahrzehnten aufgegebenes Buch der Schlange (ein Gliu-
biger oder Geweihter mag sich berufen fiithlen, letzteres der
Hallen der Weisheit zu Kuslik zu iiberfiihren).

Eine Anlaufstelle fir die Helden mag der H’'Szint-Tempel
(12) im echsischen Stadtteil Ch’Rys Szinth sein, doch er-
weisen in dem alten Steinbau nur wenige Warmbliiter der
Schlangengéttin die Ehre. Auch sonst gestaltet sich die Suche
anfinglich miithsam, denn die geistige Trigheit der Selemer
ldsst sie sich kaum fiir den Nachbarn interessieren. Sie kon-
nen die Helden mit allerlei Gertichten durch die halbe Stadt
jagen und sie tief in die Verdorbenheit Selems eintauchen
lassen.

Findig werden sie in Klein-Al’Anfa (KA). Auf der Insel lebt
eine kleine Gemeinde von Hesinde-Jiingern, die die Géttin
in verschiedenen Formen verehrt: als schiitzende wie war-
nende Kobra, als strafende Boronsotter, jagende Palmviper,
sich hiutende Schlange sowie die Menschen lehrende Achaz.
Malane Roraima (*969 BF, diinne weile Haare, diirr, lange,
diinne Finger, trigt ein Schlangenhalsband aus Bronze), die
schon vor Jahrzehnten den archaischen Kult angenommen
hat, ist in ihrer Gemeinde eine bekannte und angesehene
Person. Die Helden werden sie nur noch bettligerig und dem
Tode nahe kennenlernen. Uber ihre letzten Tage wacht an
ihrer Seite die gesuchte Tochter Heshdans: Karianna bint-el-
Kobra (*1000 BF, schwarze Haare, griine Auge, hohe Stirn)
wuchs ohne Kenntnis um ihre Herkunft auf. Obwohl die
Akoluthin von Malane (die sie fiir ihre eigentliche Mutter
hilt) unterwiesen wurde, erhielt sie nie eine formale Weihe,
tragt aber das Messing-Schlangenhalsband einer Consortis.
Es liegt an den Helden, die selbstbewusste Karianna von ih-
rer Abstammung und Berufung zu tberzeugen, doch wird
die MittdreiBigerin nicht irgendwelchen Fremden leichtfertig
glauben. Zumal Malane nach ihrem Bruch mit Heshdan —
der sich an Glaubensfragen sowie an der sich abzeichnenden



Verwahrlosung des Feruzefs entziindete — ihrer Ziehtochter
ein Leben lang einprigte, die Bibliothek zu meiden. Viel-
leicht erwacht Malane schlieBlich aus ihrem fiebrigen Dim-
merschlaf, um mit letztem Atem die Worte der Helden zu
bestitigen und Karianna ihren Segen zu geben.

Ausblick: Die Feruzefa

Karianna wird nicht von jetzt auf gleich Heshdans
Erbe antreten. Den Helden wird sie nur widerwillig
folgen und die Erscheinung Arsellarmans erschreckt
sie zuerst, auch wenn sie eine eigentiimliche Vertraut-
heit spiirt. Nach einem vertraulichen Gesprich mit
dem Urahn willigt sie zdgerlich ein wiederzukom-
men — und die Helden mégen bei ihr eine keimende
Neugier ausmachen (Menschenkenntnis). Tatsichlich
wird Karianna schlieBlich die neue Feruzefa der
Silem-Horas-Bibliothek (im offiziellen Aventurien
spitestens 1039 BF).

Im Gegensatz zum dahindimmernden Heshdan
geht sie energisch vor und legt sich in ihrer halsstar-
rigen Art schon mal lautstark mit Arsellarman an, der
sie jedoch letztlich mit der Langmut von elfhundert
Jahren des Todes gewihren ldsst. Zwar fehlen ihr wie
ihrem Vater die Mittel, den fortdauernden Verfall der
Bibliothek aufzuhalten, doch noch ist sie gewillt, da-
gegen anzukimpfen. Zukiinftig mag sie sich an die
schliefilich habe ich Euch diese
Aufgabe zu verdanken.”), wenn sie um Gonner wirbt

Helden wenden (,...

oder es gilt, aus dem Bestand verschwundene Schrif-
ten wiederzufinden.

In ihrem Elifer fasziniert sie sich immer stirker fiir die
alten Schriften. Noch zeichnet sich nicht ab, ob Kari-
anna zur eisernen Hiiterin der vergessenen Geheim-
nisse wird oder ihnen letztlich verfillt.

Krakons FAHRTE

Als Verdichtige im Mordfall Heshdan gelten zunichst die
drei Gelehrten, die am Tag darauf die Bibliothek fluchtartig
verlieBen. Arsellarman kann sich dieses Verhalten nur schwer
erkliren: Bereits seit Jahrzehnten gingen sie ohne Sold ih-
ren Aufgaben nach. Daneben gibt es weitere Personen, die in
letzter Zeit hiufig vorbeischauten.

Neben den bei den fliichtigen Gelehrten angefiihrten Objek-
ten und Schriften vermisst Arsellarman zwei Pergamente aus
der Kategorie ,G6tzen und Kulte® (Q15-16).

Falsche Fihrte I: Critiana Livella

Die aus Methumis stammende Historikerin Critiana Livella
(*991 BF, Binokel, schielender Blick) ist die Initiatorin der
Flucht. Vor zwei Jahren stieB sie auf eine wirre Prophezei-
ung, nach der Selem in einer zweiten Flut vergeht, sobald
das ,Blut der Hiiter* versiegt. Mit Heshdans Tod sah sie diese
erfiillt und tiberzeugte Tiffalit und Ch’dim zur Flucht (den
alten Yszfadir iiberliel man sich selbst).

In ihrer Kammer finden die Helden eine Liste mit Klein-
odien der Bibliothek und ihrem geschitzten Wert. Darun-

ter auch drei Artefakte, die fehlen: der Gefesselte Alef Aytan
(die Statue eines gehérnten Gétzen in Ketten), die Ringe des
GroBsultans (an einer Mindoriumkette, aus dem Nachlass
von Ghulshev VIL) sowie die Perle von Upres’uug (faust-
groB, diente jahrhundertelang als Dokumentenbeschwerer).
Diese verkaufte sie an den Sammler Ferdano Halarmug (*974
BF, untersetzt, Glatze, stechender Blick, fehlende Brauen
und Wimpern; Karawanenspuren 41), der inmitten seiner
beachtlichen Sammlung elemitischer Kulturgegenstinde in
der Villa seiner Familie in Konigsgirten lebt.

Mit dem gewonnenen Gold erkaufte sie sich in Klein-Gran-
gor eine Passage nach Methumis. Das Schiff hat Selem be-
reits vor einem Tag verlassen, jedoch erinnert man sich an die
gehetzt wirkende Critiana, die allen riet, es ihr gleichzutun
und Selem zu verlassen ,, bevor die zweite Flut kommzt“.
Ferdano, der die Helden respektvoll bewirtet, denkt nicht da-
ran, seine neuen Sammlerstiicke herauszugeben (wiirde sie
aber gegen ein Exponat Tubareks, mit dem er in Konkurrenz
um die kostbarere Sammlung steht, eintauschen). Phexisch
gesinnten Helden bliebe der Einbruch in das von einer schier
undurchdringlichen Hecke umgebene Anwesen, doch lisst
Ferdano seine Schitze durch Wichter und Fallen schiitzen.

Falsche Fihrte II: Tiffalit und Ch’dim

Das Liebespaar Tiffalit (*987 BE, blasse Cheria-Siichtige)
und C/’dim (*1009 BE, einst fett, dann innerhalb kurzer Zeit
extrem abgemagert) lie sich von Critianas Panik anstecken
und fliichtete in die Unterstadt, um dort das weitere Vorgehen
zu planen — ins fremde Horasreich wollte man nicht, Ch’dim
triumte von einer Reise nach Trahelien. Mit sich nahmen sie
die Offenbarungen der Nisut, Schriftrollen aus den Dunklen
Zeiten, die das damals abgeschottete Kemireich zum gelobten
Land verkliren. In der Unterstadt wurden ihnen die Schrift-
rollen gestohlen und Ch’dim bei dem Uberfall ermordet.
Tiffalit vegetiert in einer Rauschkrauthéhle vor sich hin und
kann die Helden iiber den Grund der Flucht aufkliren, wenn
es gelingt, ihren Rausch zu durchbrechen. Anhand ihrer Be-
schreibung eines auffilligen Hautbildes lassen sich die Diebe
als Affen Muammars identifizieren, eine verwahrloste Bande,
die fiir den Trédler Muammar (*989 BE, tibers Kinn hingen-
der Schnauzer, groB und diirr; Karawanenspuren 41) allerlei
Plunder und manchmal echte Schitze zusammentragen.
Die Helden finden Muammars Kate (18) an der Ecke zu
einem stinkenden Kanal in der Unterstadt. Der dreiste Trod-
ler bietet ihnen die Schriftrollen — die er ,ehrlich bei einem
Zwischenhéndler erworben” hat (sprich: seinen Affen fir ei-
nen Hungerlohn abnahm) — fiir 25 D zum Verkauf an, lisst
sie sich jedoch mit tiberzeugendem Nachdruck unter Weh-
klagen abpressen.

Falsche Fihrte III: Baralbus G’Hliatan

Zufillig hilt sich der Arkanohistoriker Baralbus G’Hliatan
(*971 BF, langes graues Haar; HmW 111) in Selem auf, um
Salpikon Savertin seine Theorie zu belegen, dass die hexi-
sche Fluchmagie mitnichten animistischen Ritualen der
Achaz entspringt. Dazu suchte er auch die Silem-Horas-
Bibliothek auf, wurde jedoch von dem schwer betrunkenen
Heshdan beschimpft und verwiesen. Baralbus widerstand
der Versuchung, den Feruzef zu verfluchen, und bereitet statt



dessen nun ein Ritual vor, um die Geister der Bibliothek zu
unterwerfen.

Der Magister ist im Hotel Selemer Hof in Klein-Perricum
(KP) untergekommen. In seiner eigenbrétlerischen Art um-
gibt er sich mit dem Nimbus des zu meidenden Schwarzma-
giers und eignet sich daher vortrefflich als falscher Verdichti-
ger. Zumal er seit Tagen allerlei Paraphernalia besorgen lisst,
die zu einer groB angelegten Geisterbeschworung passen
(Magickunde).

Baralbus besitzt keine entwendeten Schriften. Sollten die
Helden ihm ein Gesprich mit Arsellarman anbieten (wozu
der Geist bereit wire), zeigt sich der miirrische Magier zu-
ginglich. Mit seinem profunden Wissen kann er die Helden
mit noch fehlenden Informationen und Quelltexten (wie den
von ihm verfassten Text Q5) versorgen und unklare Zusam-
menhinge erldutern.

In der Nacht nach der Zuriickweisung hielt er sich in der
Nihe der Bibliothek auf, um tber andere Moglichkeiten
nachzusinnen, an die begehrten Schriften zu kommen. Da-
bei beobachtete er eine Gestalt (schlank, gute 9,5 Spann groB,
dunkler Umhang, unter dem es bliulich aufblitzte), die eilig
das Gebidude verlieB. Er folgte ihr eine Zeit Richtung Hafen-
viertel und verlor sie dort. Sie schien sich gut in den verwin-
kelten Gassen auszukennen.

Richtige Fihrte: Effernorna ni Inveric

Die Geweihte besuchte in den letzten Monaten die Biblio-
thek hiufiger. Arsellarman weiB3, dass sie sich vorrangig fiir
Schriften tiber Elem und die Tempel jener Zeit interessierte.
Auch am Tag von Heshdans Ermordung schaute sie — ebenso
wie Baralbus — vorbei und wurde abgewiesen. Damit kon-
frontiert, wird Effernorna vorgeben, Nachforschungen iiber
die alttulamidische Efferd-Verehrung angestellt zu haben,
dabei jedoch nur auf allerlei fremde Gétzen gestoBen zu sein
(da sie hierbei nicht wirklich liigt, ist sie mit einer Menschen-
kenntnis-Probe nicht zu iiberfithren).

Wie die Helden letztlich Effernorna tiberfiihren, obliegt
Ihrer Runde. Es bedarf viel, Anklage gegen eine Geweihte
zu erheben (die bei Seiner Eminenz Faramud in Selem vor-
zubringen wire), fiir Zwolfgottergldubige tiberhaupt, sie zu
verdichtigen.

Effernorna trifft zudem Vorbereitungen, Selem zu verlassen.
In Q16 fand sie den Hinweis, nachdem sie suchte, und will
sich nun nach Miyamat begeben. Es liegt an Thnen, ob ihr
dies gelingt (und die Helden ihr nachjagen miissen) oder ob
sie noch in Selem gestellt wird.

In ihrem Haus am Platz des Efferd-Tempels (sie bewohnt
nicht das Gotteshaus) finden sich neben ihren privaten Hab-
seligkeiten zwei Dokumente, die ihre Beweggriinde aufkli-

ren. Beide hat sie mit einer simplen Chiffre verschliisselt.

Das erste sind Notizen zu einem Dokument aus der Si-
lem-Horas-Bibliothek, das sie vor ein paar Wochen ein-
gesehen hat. Im Klartext: Bibliothek: Ruinen eines Kraken-
gottes (Krakon?). Stromungen, von Elemiten genutzt. Am
alten Kiistenverlauf vor der Katastrophe gelegen. Wer oder
was ist Vaotorr?

Die zweite Notiz gibt ihre Weltsicht wieder. Im Klartext:
Ewig sind die Wasser und das vielgestaltige Meer. Szintoran
ist der Fluss und Numinor der Horizont, Efferd ist die Wogen
und Karribd die Tiefe. Vergessen ist der zweigestaltige Krakon,

der ringende Kraken. Ich werde seinen Tempel finden, wie vom
Meer befohlen.

DiE STapt pER ROCHEN

Entweder Dank des errungenen Dokuments Q16 oder auf
den Fersen von Effernorna fihrt die weitere Reise die Helden
nach Miyamat. Hier laufen die Suche nach der Pforte nach
Wahjad und dem Tempel von Krakon zusammen, aber auch
der Hinweis auf den siebten Speer Krakons (Q15). Sollte
Effernorna noch nicht gestellt sein, kann es in den Ruinen
von Miyamat zu einem spektakuliren Showdown kommen.
Die Albernierin sieht in den Helden Feinde ihres Meerpan-
theons, die ihr ihre Entdeckung strittig machen wollen und
wird sie mit threm karmalen Fihigkeiten sowie angeheuer-
ten Mietschwertern bekimpfen.

IMivamat

Miyamat fiir den eiligen Leser

Einwohner: 350

Wappen: auf Schwarz ein silberner Blutrochen unter
einer silbernen Krone

Herrschaft: Kommandant Firunando Gatogordo
(Al’Anfa)

Garnisonen: 25 Soldaten

Tempel: Boron (Al’Anfaner Ritus)

Wichtige Schinken / Gasthife: Taverne ,Zum Kraken'
(Q5/P5)

Besonderheiten: halbversunkene Ruinen in Kiisten-
nihe

Stimmung in der Stadt: Eine unterschwellige Ge-
reiztheit bestimmt die Gemdiiter der Miyamater.




Nahe der Zufahrt zur sumpfigen Bucht von Nelkra gele-
gen, wacht hier eine alanfanische Garnison unter Kom-
mandant Firunando Gatagordo (*1009 BF, Stinkmirbelge-
ruch, in Ungnade gefallener Zogling Oderin du Metuants).
Miyamat ist ein verschlafenes Nest fernab der Zivilisation,
das sich einzig durch seine (filschlicherweise den Echsen)
zugeschriebenen Ruinen auszeichnet, die bis weit vor der
Kiiste aus dem Meer ragen. Die hier stationierten Soldaten
halten, erfillt vom neuen Geist Al'Anfas, ein strenges Re-
gime aufrecht. Sie hoffen, durch die Jagd auf Schmuggler
und Piraten den nétigen Verdienst zu erwerben, von hier
abberufen zu werden.

Informationen

@ Eine wahre Plage der Region sind neben Piraten (Dagon
Lolonna ist hier ein gesuchter Mann) und Schmugglern Kra-
konier, die sich immer wieder in den Stimpfen zeigen und
in der Geschichte Miyamats den Ort wiederholt angegriffen
haben.

@ Niemand weil, wie lange hier bereits Menschen siedeln.
Der hiesige Tempel wurde erst 1014 BF errichtet und ge-
weiht. Hochwiirden Raravia (*990 BF, kurze, dunkelbraune
Locken) wei} von Saurologen zu berichten, die groBes Inte-
resse an den Ruinen hatten. Sie selbst vermutet in Miyamat
aufgrund des tulamidischen Namens eine alte elemitische
Griindung.

@ Periodisch wird Miyamat von Dutzenden Blutrochen
heimgesucht, die sich zwischen den Ruinen vor dem Hafen
in wilden Kimpfen messen und paaren. Einzelne Exemplare
bleiben zuriick und stellen fiir die Fischer eine Gefahr dar.

Die Rvinen von IMivamat

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Wie die Gerippe von Meerungeheuern ragen zer-
splitterte Stelen und verfallene Torbégen aus dem
samtblauen Wasser vor der sumpfigen Kiiste. Sie sind
aus schweren Granitquadern errichtet, die euch an
die Bodenlose Grube von Rulat erinnern. Auch an
Land finden sich diese Quader, mal wie willkiirlich
verstreut, mal zu den Resten zugewachsener Funda-
mente aufgeschichtet.

Im Neunten Zeitalter errichteten die amphibischen Kra-
konier an dieser Stelle ihrem damals noch wichtigsten
Gott Krakon eine eindrucksvolle Tempelstadt, halb an
Land, halb im Wasser. Seine Priesterschaft focht hier einen
ithrer letzten Kidmpfe gegen die Jiinger Yo’Nahohs, den sie
verlor. Als Zeichen des Triumphs iiber den unterlegenen
Zwilling wurde die Tempelanlage unter den Wassern ei-
ner dimonischen Springflut begraben. Dennoch blieb der
(verlassene) Ort fiir die Krakonier von Bedeutung: Eine
starke Tiefenstromung, von den Elemiten spiter Pforze
nach Wahjad getauft, verbindet die Kiiste von Miyamat mit
Yal-Zoggot.

Nach 267 v.BF griindeten die Elemiten auf den Ruinen Yol-
Miyamat. Uber die Pforte nach Wahjad wurde der Kontakt

zu Yal-Zoggot unterhalten und Handel betrieben. Als der
Stern von Selem 106 v.BF niederging, wurde auch Yol-Mi-
yamat von der Flutwelle nahezu vernichtet. Erst im siebten
Jahrhundert nach Bosparans Fall lieBen sich wieder mensch-
liche Siedler nieder.

Die H’Chuchas-Glyphen, die den sturmgeborenen Krakon
preisen, sind heute unleserlich verwittert. Sie verfithrten
menschliche Saurologen zur falschen Annahme, die Ruinen
stammen aus echsischer Zeit. Auf einigen Granitquadern
ldsst sich die Abbildung eines mit neun Speeren geriisteten
Kraken finden.

VaoTorrS RUCKREHR

Sollten die Helden sich nicht sicher sein, ob sie den ge-
suchten Tempel Krakons gefunden haben, verspiirt der
Triger von Vaotorrs verlichener Gabe beim Anblick der
Ruinen eine eigentiimliche Vertrautheit: Das Gedanken-
bild des Blutrochenkénigs dringt sich ihm wieder auf.
Auch wenn die Kiiste mittlerweile einen stark anderen
Verlauf hat, spiirt er intuitiv, am richtigen Ort zu sein.
Nun gilt es, bei einem Tauchgang zwischen den Ruinen
einen Rochenwurm zu finden, um iiber ihn Kontakt mit
Vaotorr aufzunehmen.

Um auf einen Rochenwurm zu sto3en, muss eine Probe +4
auf (MU/IN/KO) gelingen. Zum Ausgleich stehen dem Hel-
den Punkte in Hohe von (TaW Wildnisleben + TaW Tier-
kunde + TaW Schwimmen)/3 zur Verfiigung. Die SF Meeres-
kundig erleichtert die Probe um 3 Punkte. Das angriffslustige
Tier erkennt in den Helden nicht umgehend Verbiindete sei-
nes Tierkénigs. Es kann mittels SANFTMUT oder HERR
UBER DAS TIERREICH beruhigt werden oder muss so
lange abgewehrt werden, bis dem Triger von Krakons Gabe
die Probe +4 auf Tierempathie gelingt. Nachdem die Bot-
schaft an Vaotorr tibermittelt ist, zieht sich der Blutrochen
zurtick.

Fiir die Helden heiBt es nun warten. Es wird IW3+2 Tage
dauern, bis Vaotorr Miyamat erreichen wird. Sie titen gut da-
ran, Kommandant Firunando tiber das Nahen des Tierkonigs
in Kenntnis zu setzen, um eine Panik unter den AI’Anfanern
zu vermeiden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»Seeschlange!”, erklingt der warnende Ruf vom
Ausguck.

Das Meer gischtet unvermittelt auf und durch die
samtblaue Oberfliche seht ihr einen gewaltigen
Leib, der gleich darauf wieder in die Tiefe taucht. Fir
bange Herzschlige kommt die See zur Ruhe. Pl6tz-
lich wird sie von einem rotgesprenkelten Schlangen-
kérper durchstoBen, der nach oben schnellt und sich
auf die Wogen fallen lisst. Salzwasser regnet auf
cuch nieder und nimmt euch die Sicht.

Dann hebt sich majestitisch das Haupt Vaotorrs aus
den Wellen. Er ist viel gréBer als bei eurer letzten
Begegnung. Und auch sein Zorn scheint gewachsen
zu sein.




Vaotorr misst nun 20 Schritt und hat damit die GroBe einer
kleinen Seeschlange. ,,Ich habe die Meere gesehen, die die ver-
dunkelte Gottin verdorben hat, donnert seine wiitende Stim-
me in den Koépfen der Helden. , Ich habe mit Seeschlangen
gerungen und Karypts Brut gefressen. Ich habe die Vilker der
Meere wispern gehort von Moruu’daals Riickkehr. Der, den ihr
Darion Paligan nennt, naht mit seiner ganzen Macht. Er ent-
sandte einen der Seinen, um die Kinder Krakons abermals zu
verfiihren. Obsiegt er; wird Wahjad thm kampflos anheimfallen.
Kampflos!“

KrRAKONIS VERBORGENER SPEER_

Aus dem Text Q15 wissen die Helden von Frmlarr, den sieb-
ten Speer Krakons, den er bei seinem Kampf gegen Yonahoh
verborgen haben soll: ,in den Héhlen von Yol-Mi- ...“ (hier
bricht der Text ab). Gemeint ist tatsichlich das alte Yol-Miy-
amat und Vaotorr kann sich an die unterirdischen Kavernen
erinnern: ,,Dort wachten die Priester tiber den Zugang zu Kra-
kons Arena.”

Durch die Flutwelle und das Seebeben vor elthundert Jahren
ist der halb verschiittete Eingang auch fiir Vaotorr erst nach
einigem Suchen zu finden. GroBe Teile der einst weitldufi-
gen, gefluteten Kavernen sind eingestiirzt und vermutlich
zur Uberraschung der Helden wartet kein Speer Krakons
vergessen auf seinen Entdecker. Das Geheimnis der Héhle
ist ein anderes und lisst sich nur mit Vaotorrs Hilfe liiften.
In einer mit Luft gefiillten Kaverne hiiteten die Krakonier
den Zugang zu Gn’Quur’Uchay, einem entriickten Ort, an
dem sich die Priester Krakons mit den stirksten Kriegern
und mitunter ihrem Gott selbst maBen. Gn’Quur bezeichne-
te den heute vergessenen Kriegerkodex der Krakonier. Tat-
sichlich ist Gn’Quur’Uchay identisch mit N'Churr’Ichay, der
Duellglobule der Leviatanim (Meister der Dimonen 90). Va-
otorr ist vermutlich das einzige Lebewesen, das noch die ver-
gessenen Gesinge zu Ehren Krakons kennt. Der Tierkonig
vermutet, dass sein Gott dort den Speer verborgen hat — und
nur ein wiirdiger Krieger, der sich der Priifung im Kampf
stellt, wird ihn erringen kénnen.

Der Held, der sich dafiir bereit erklirt, soll sich im seichten
Gewiisser der Kaverne treiben lassen, wihrend Vaotorr sei-
nen Kérper um ihn liegt. Langsam ddmmert der Held weg,
um in einer anderen Welt zu erwachen.

Kampr vm KRAROTIS SPEER

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein ReiBen fihrt dir in die Glieder und dein Selbst
wird schmerzhaft in alle Richtungen gedreht. Du
schmeckst dein Blut im Rachen. Hast du dir auf die
Zunge gebissen?

Japsend schreckst du auf. Du befindest dich unter
Wasser, inmitten einer uralten Arena. Uber dir schim-
mert ein roter Himmel durch die Wasseroberfliche.
Du spiirst, dass du nicht alleine bist. Mit einem ge-
waltigen Korper von vier Schritt und neun, sechs
Schritt langen Fangarmen treibt dir gegentiber eine

monstrose Krake. Drei ihrer Fangarme halten einen
langen, neunfach gezackten Speer umschlungen, den
das Seeungetiim wie zum Salut hebt.

»Die Kinder Krakons haben ihren Vater vergessen®,
drohnt eine Ehrfurcht gebietende Stimme in deinem
Kopf. ,,Sein Bruder verriet ihn. Nun naht die Zeit der
Entscheidung, ob sein Volk endgiiltig von dunklen
Strémen hinfort gerissen wird. Dieser Speer ist Frm-
larr. Erweise dich seiner als wiirdig.”

Der Kraken ist ein Avatar Kors, gegen den der Held antreten
wird. Es geht vor allem darum, die Herausforderung anzu-
nehmen, nicht zwingend zu siegen: Krakon priift den Mut
des Helden, ob er bereit ist, sich fiir ein héheres Ziel aufzu-
opfern. Diese Bereitschaft zeigt er, wenn er die Duellforde-
rung annimmt.

Wie im leviatanischen N'Churr’Ichay wird der Kampf bis auf
das ,zweieinhalbte® Blut ausgefochten: In der Duellglobule
auf Leben und Tod, jedoch schlagen sich die erlittenen SP
nur zur Hilfte auf den derischen Kérper nieder. An diesem
kénnen die zuriickgebliebenen Helden sehen, wie der wie
versteinerte Leib des Gefihrten bei erlittenen Treffern zu
bluten beginnt. Ein Eingreifen ihrerseits wird Vaotorr ent-
schieden verhindern.

e i L i e R

Der Priifstein des Helden

T ol i i i i e ¥ w e B iV

INI 9+1Wé PA 3 LeP 230*

RS 2 WS 10

Speer: DKSP AT I3 TP 2W6+8

Wiirgen: DK HNSP AT 9 TP(A) IW6+5
Biss: DKH AT I5 TP2Wé+6

GS 9 AuP 120 MR I8

*) 20 LeP je Arm, 50 LeP am Rumpf

Besondere Kampfregeln: groBer Gegner; Gelande (Wasser);
Wiirgen (15)

Sonderfertigkeiten: Binden, Festnageln, Gegenhalten
Verhalten im Kampf: Sobald der Kraken seinen Gegner ge-
packt hat, zieht er ihn auf DK H an sich heran. In der nichs-
ten Runde versucht er seinen Gegner zu beien, wiahrend er ihn
gleichzeitig wiirgt. Er kann den Gegner mit maximal zwei Tenta-
keln festhalten, wodurch sich jedoch nicht die TP erhéhen — wohl
aber muss der Held sich aus beiden Umklammerungen befreien.
Woihrend des Kampfes versucht er; den Helden anzustacheln
(,,Du solltest dir Kiemen wachsen lassen, Landbewohner. So, wie du
kdmpft, wirst du gegen deinen Feind nicht bestehen!*).
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Wenn der Held ausreichend seinen Mutbewiesen hat —wahl-
weise siegte, ohne Aufgabe bis zum eigenen Tod kiimpfte oder
neun Kampfrunden durchhielt — erkennt ihn der Kraken als
Triger des Gn’Quur an. Feierlich tiberreicht er ihm den Speer
Krakons, der dabei auf ein menschliches Mal} schrumpft:
wDer Tridekapus darf nicht siegen. Um alter und neuer Zeiten
Willen. Es ist nun in deiner Hand.

Frmlarr dhnelt auffillig einem heutige Korspie. Das ge-
zackte Blatt tréigt die Gravur eines zornigen Kraken mit neun
Armen, der gehirtete, unzerbrechliche Schaft wurde aus dem
Knochen eines unbekannten Seeungeheuers gefertigt.
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Frmlarr, der siebte Speer Krakons

TP TP/KK Gewicht Linge
2W6+6 11/3 140 180

BF INI WM DK

— 0 +1/+1 S

Talent: Infanteriewaffen oder Speere

Besonderheiten: Der SpieB ist eine magische und geweihte Waf-
fe. Obwohl letztlich Kor geweiht, wirkt sie verletzend gegen Da-
monen Charyptoroths. Liturgien des Kor sind um 2 Punkte er-
leichtert, wenn der Geweihte den SpieB in der Hand halt. Mit ihm
kann das Manover Festnageln ausgefiihrt werden, seine Angriffe
konnen von Fechtwaffen und Dolchen nicht pariert werden.

BT i . e R S T S o R A e i T

ErRwacCHEN

Nach dem Duell steigt Nebel aus dem Wasser auf, das den ru-
henden Helden umgibt, bis er ihn véllig einhiillt. Eine Was-
serfontine schieft in die Hohe, dann erwacht der Duellant,
vom Kampf gezeichnet (die Hilfte der erlittenen SP werden
von seiner LE abgezogen), den Speer fest umklammert.

WaRrRTEnD avr pen FEinbp —
opER im DiE TiErE?

Vaotorr dringt danach, nach Yal-Zoggot zuriickzukehren,
um die Krakonier an ihren vergessenen Gott zu gemahnen.
Den Helden diirfte klar sein, dass der cholerische Tierko-
nig — fir sie ein michtiger Verbiindeter in der aufziechenden
Schlacht — sich damit in Gefahr begeben diirfte. Allerdings
wird der Erstgeborene der Blutrochen sich nicht von Land-
bewohnern hineinreden lassen.

e S e e i BT

Ein weiteres Dilemma diirfte die Helden beschiftigen: Ei-
nerseits wissen sie, dass Wahjad nicht auf Darions Seite steht,
zudem scheint der Heptarch Pline zu verfolgen, diesen Um-
stand zu dndern. Damit diirften sich in Yal-Zoggot tendenzi-
ell Verbiindete finden lassen. Andererseits sagt man dem Un-
terwasserreich nichts Gutes nach. Die Krakonier sind Feinde
der Menschen, allenfalls ihre Séldner, um andere Menschen
zu verheeren. Oder soll doch nicht eine ganze Rasse der Erz-
didmonin anheim gefallen sein?

Die Antworten werden die Helden letztlich nur in Yal-Zog-
got selbst erlangen. Je nachdem, wie nahe die Namenlosen
Tage bereits sind, empfiehlt es sich, den Kriegsrat der Ver-
biindeten (Seite 151) vor den Tauchgang zu legen. Vaotorr
wird dies ungeduldig abwarten.

Die ProrTeE nacH WaHjAD

Die Helden besitzen sicherlich schon eine gewisse Routine,
in die Tiefe abzutauchen, und wissen, mit welchen Mitteln
sie sich zu wappnen haben. Zudem besitzen sie die Sphdre des
Hydrophos und die Sultan Rhukeyef. Angesichts eines unbe-
stimmt langen Aufenthalts einer von amphibischen Kreatu-
ren bewohnten Unterwasserstadt wird ihnen jedoch Vaotorr
mit seinen zuriickerlangten Kriften beistehen: Mittels seiner
archaischen Zauberei kann er bis zu neun Menschen an sich
binden, die fortan unter Wasser atmen, sehen und mittels
einer Gedankensprache kommunizieren kénnen. (Aus gil-
denmagischer Sicht die freizauberische Kombination der
Zauber WASSERATEM, KATZENAUGEN und GEDAN-
KENBILDER, viel eher jedoch entspricht es den gelichenen
Sinnen eines Vertrauten.) Vaotorr kennt die Stromung, die

bei Ebbe direkt zu Yal-Zoggot fiihrt.

RinGcenm vimm WaHjAD

»Das Meer schmeckt salzig von den Trinen der Gotter. Sie wei-
nen um ihre Kinder, Kr’Kon'Yssr! Die Krieger haben keine Ehre
mehi, keine Ehre mehr ... Krk’Guull Sie wetzen ihre Klingen
am Krotenstein. Das Erz der Tiefe — Azul’'eqtur! —, es leuchtet in
schwarzem Licht und tanzt liebreizend mit Spinnenbeinen zum
Flotenspiel Gregorroths.”

—der Abenteurer D., in Obhut der Selemer Noioniten,
neuzeitlich

Um die Episode unter den Wellen angemessen auszugestal-
ten, finden Sie nachfolgend mit Wahjad unter den Wellen
einen Abriss zum Unterwasserreich und den Krakoniern.
AnschlieBend folgt mit Yal-Zoggot die Nachtblaue (Sei-
te 143) eine Beschreibung der Stadt, die vor Jahrhunderten
ohne Eingreifen der Gotter das Meer der Finsternis gewid-
met hat. Unter Krakoniern (Seite 146) widmet sich den
Maoglichkeiten der Helden, abschlieBend wird Der Rat der
Hohepriester (Seite 148) einberufen: Gegen Darions Ver-
biindeten Gul’Yuggor versuchen die Helden zu verhindern,
dass sich Yal-Zoggot an die Seite des Heptarchen stellt.



WaHjaD VOTER DEnN WELLEN

Wahjad fiir den eiligen Leser

Einflussgebiet: Selemgrund bis ins stidostliche Perlen-
meer

Geschiitzte Bevilkerungszahl: 15.000 (tiberwiegend
Krakonier, verschleppte Angehérige anderer Rassen)
Wichtige Stidte: Yal-Zoggot (2.000), Yug-Z’Guul
(800)

Garnisonen: keine einheitlichen; Priesterschaft und
Stidte unterhalten ihre Garden, dazu kommen Séld-
nergruppen wie die ,Haireiter von Yal-Zoggot'
Herrscher: Vurr’Quornark

Wappen: keines

Sozialstruktur: religivses Kastenwesen

Vorherrschende Religion: Gal’k’zuul und ein ihr unter-
geordnetes Pantheon maritimer Gotter

Magie: nur tiber Paktgeschenke der Priester
Ressourcen und Handel: Perlen, Muscheln, Walbein,
Meeresgestein, Fischhaut, Sklaven, Krakensilber,
Meteoreisen

Lokale Helden |/ Heilige / mysteridse Gestalten: die
Laichmutter Vurr-Krauk’Z (in die Niederhéllen ge-
fahren), Moruu’daal (Herrscher Wahjads 565-997
BF), Frak’gur (Bezwinger Moruu’daals)

Wundersame Ortlichkeiten: Krakenmolchpalast der
Laichmutter, Krater von Yal-Zoggot, Ruinen von Mi-
yamat

Wahjad ist der Name des Reiches, das die Krakonier als er-
withltes Volk Krakons im Neunten Zeitalter im heutigen
Selemgrund errichteten. Er erstreckt sich iber einige hun-
dert Meilen weit ins Perlenmeer und im Siiden bis zum Bo-
ronsgrund. Aus vergangenen Zeiten beansprucht Wahjad
die Kiisten der Siid-Elemitischen Halbinsel, des Shadif, der
Echsenstimpfe, Thalusiens und Altoums. In den letzten Jah-
ren hat sich sein Einfluss durch die Blutige See vereinzelt
bis in den Maraskansund und den Golf von Perricum aus-
gedehnt. Allerdings ist dieses Herrschaftsgebiet nicht homo-
gen: Die Macht Wahjads konzentriert sich auf seine wenigen
untermeerischen Stidte, errichtet aus Granit, Meererz und
Knochen.

DiE GescHicHTE WaHjaDS

Neuntes Zeitalter: Die Krakonier griinden im heutigen
Selemgrund ihr Unterwasserreich. Sie unterhalten Han-
delsbezichungen zu Lamahria und bedrohen dessen Be-
wohner ebenso mit Krieg und Piraterie. Als die Meergot-
tin sich verdunkelt, wird Wahjad davon erfasst. Krakon
unterliegt seinem Zwilling Yo’Nahoh, Wahjad dimoni-
siert sich.

Zehntes Zeitalter: Die Achaz iibernehmen einen Teil der kra-
konischen Kultur und Sprache. Krakon (als Kr'Thon’Chh)
und Charyptoroth (als Charyb’Yzz) erhalten Einzug in ihr
Pantheon. Die Krakonier verdingen sich als Séldner Zze
Thas. GroBere Ambitionen Wahjads bleiben aus.

405 v.BF: Ein erstes Biindnis mit den GroBsultanen von Elem
fithrt zu der Vertreibung der Beni Shadif nach A’'Mada.

ab 267 v.BF: Mit Wahjads Hilfe steigt das GroBsultanat Elem
zur bestimmenden Macht in Stidaventurien auf. In diese Zeit
fillt die Griindung der Stadt Yol-Miyamat auf den Ruinen
einer alten Kultstitte Krakons.

um 230 v.BF: Die Priester Yal-Zoggots gelangen iiber Elem
an einen der Reife Moruu’daals aus dem Besitz des Diaman-
tenen Sultans Mordai ibn Dhuri.

223 vBF: Eine von den Priestern Yal-Zoggots ausgesandte
Expedition nach Lamharia erweckt Moruu’daal erstmals im
Elften Zeitalter, jedoch ohne dass sich die vier Reife seiner
Essenz jemals auf eine Inkarnation vereinen. Der Zauber-
sultan Murdal (aus dem spiter der Zauberkdnig Morda wird)
erhilt Einzug in den tulamidischen Sagenschatz.

106 v.BF: Die Laichmutter Vurr-Krauk’Z steht kurz vor der
Vollendung ihres Generationen umfassenden Plans zur Off-
nung des Meers der Finsternis, als die alveranischen Gotter
eingreifen und Phex einen Meteor auf Yal-Zoggot schleudert.
Die entstehende Flutwelle besiegelt Elems Untergang. Auch
Yol-Miyamat wird zerstort.

565 BF: Moruu’daal, im Vollbesitz seiner Erinnerungen und
Macht, erringt den Krakenthron von Yal-Zoggot.

993-997 BF: Der Krieg der Strome. Von den Landbewohnern
unbemerkt tobtein fiirchterlicher Krieg zwischen Moruu’daal
und krakonischen Rebellen.

997 BF: Die Aufstindischen besiegen Moruu’daal und bannen
die Armreife mit seiner Essenz in den Ruinen von Lamahria.
Frak’gur wird Vurr (Krakonisch: Gebieter) von Wahjad.

1000 BF: Der Priester Us’asuur versucht die Priesterschaft
der Gal’k’zuul hinter seiner Vision der wahren Gestalt der
Géttin zu vereinen, scheitert jedoch und muss fliechen.

1017 BF: Vurr’Frak’gur stirbt. Die Laichbriidder Quornark
und Gul'Yuggor ringen um den Krakenthron. Gul'Yuggor
muss sich geschlagen geben und flieht nach Yug-Z’Guul.
seit 1018 BF: Soldner aus beiden Stidten agieren in der Blu-
tigen See, wihrend die Priester den Ruf Gal'’k’zuuls verneh-
men.

1025 BF: Gul'Yuggor iibernimmt die Dimonenarche Waur-
zelkaiserin.

1031 BF: Gul'Yuggor schmiedet ein Biindnis mit Darion Pa-
ligan, das thm die Herrschaft iiber den Krakenthron einbrin-
gen soll.

Die Kinper Krako1s

Die dominierende Rasse Wahjads stellen die froschgestaltigen
Krakonier, deren zivilisatorischer Héhepunkt im Neunten
Zeitalter liegt. Seitdem ihre Laichmutter Vurr-Krauk’Z vor
iiber elf Jahrhunderten entriickt wurde, sind sie nicht mehr
in der Lage, sich auf natiirliche Weise fortzupflanzen, son-
dern briiten ihren Laich unter den Segnungen ihrer Priester
in Wirtskérpern aus. Alle Krakonier sind daher ausnahmslos
minnlichen Geschlechts.

Mehr zu den Krakoniern finden Sie in den Spielhilfen Zoo-
Botanica Aventurica (Seite 124) und Efferds Wogen (Seite
154), generische Spielwerte auf Seite 171.

Krakonische Namen: Ahz’ruur, Hrruka, Kuur’qe, Qa’kotaal,
Qirug, Tuuz, Yulruug



Eine KuLTurR DES KamPFES

Der Kampf bestimmt Kultur und Leben der Krakonier. Jeder
Einzelne hat sich im immerwihrenden Kampf zu beweisen,
Richtspriiche werden durch rituelle Herausforderungen gefillt
und ihre Geschichte kennt zahlreiche Auseinandersetzungen.
Respekt zollen sie nur wehrhaften Gegnern, allen anderen Kre-
aturen bringen sie Verachtung entgegen. Zwar unterhalten sie
latente Handelsbeziehungen zu einigen Achazstimmen, doch
in der Regel nimmt sich ein Krakonier, wonach ihm begehrt.
Wer nicht den Blick eines H’'Ranga auf sich spiirt, verdingt
sich als Krieger, S6ldner, Waffen- oder Riistungsmacher — oder
steht in der Hierarchie nur unwesentlich tiber den Sklaven.

GOtTTErR DER TiEFE

Im Zentrum des krakonischen Pantheons steht Gal’k’zuul,
das allumfassende, alles verschlingende Meer, das von den
Landmassen an seiner unendlichen Ausdehnung gehindert
wird. Die Krakonier sehen sich selbst als die auserwihlte
Rasse der ,Grundmutter. Gal'’k’zuuls Priester stellen die
herrschende Kaste, ihr Hohepriester ist gleichzeitig Gebieter
(Vaurr) tiber Wahjad.

Thre erbittertsten Konkurrenten sind die Priester des frosch-
gestaltigen Quodazil, dem siebeniugigen und fiinfziingigen
Priifstein Gal’k’zuuls, an dem diese sich stets aufs Neue
messen muss. Seine Diener hiiten das Geheimnis des kal-
ten Schmiedens und wissen die besten Waffen— und Riis-
tungsmacher in ihren Reihen. Insgeheim arbeiten Quodazils
Priester daran, eigene Brutkolonien zu errichten und die
Macht des Gal’k’zuul-Kults zu brechen.

IMeistERinFORmMATiOnED:

GOTteEr, GOTzEnDn vnp Damonen
Hinter dem Pantheon Wahjads verbergen sich be-
kannte alveranische und sterbende Gétter sowie nie-
derhollische Michte, die die Fihigkeiten der ,geweih-
ten’ Priester definieren. Gal’k’zuul ist Charyptoroth
und ihre Priester befinden sich allesamt in den Krei-
sen der Verdammnis. Yo'Nahoh und Schamaschtu
entsprechen den gleichnamigen Gehérnten Dimo-
nen, mit denen ihre Priester Mindere Pakte geschlos-
sen haben. Auch die Diener Quodazils befinden sich
in einem Minderen Pakt, jedoch mit Widharcal, wird
hier doch die Dimonenkréte Tuur-Amash verehrt.
Der rasende Sholai’rr’rak kann seine Priester weder
mit géttlichen noch dimonischen Kriften segnen, da
ihm dies an Land — wo man ihn unter dem Namen
Brazoragh kennt — ebenfalls verwehrt ist.

Anders verhilt es sich mit Bar’Tana, der milden Géttin
der lebendigen Natur: Peraine. Sie kénnte theoretisch
geweihte Krakonier berufen, doch ist ihr Einfluss im
didmonischen Wahjad dafiir zu gering. Gleiches gilt
fiir den sturmgeborenen Krakon, niemand anderes
als der zornige Kor.

Uber zwei Zeitalter nach der Ddmonisierung kénnen
die Krakonier nicht zwischen dem Ursprung héherer
Michte unterscheiden.

Die kriegerischsten Krakonier verehren den Krakengott
Yo’Nahoh. Die Priester der géttlichen Seeschlange Scha-
maschtu hingegen deuten aus dem Verhalten der Meerunge-
time den Willen Gal’k’zuuls.

Der Haigott Sholai’rr’rak (auch: Sh’rr’rak) verkorpert Wag-
nis und Tapferkeit. In seinem Gefolge finden sich die besten
Haireiter, hiufig Tierempathen. Besondere Fihigkeiten sei-
ner Priester sind nicht bekannt (jedoch lidsst sich mancher
Séldner in der Blutigen See von Xarfai versuchen).

Eine untergeordnete Rolle nimmt die Algengéttin Bar’Iana
(auch: Qyarnja) ein, die dem Kampf ebenso wie ihre Priester
entsagt hat. Daher werden ihre Diener oft abfillig als Feig-
linge und Bauern verschmiht, auch wenn ihr Beitrag zum
Uberleben Wahjads als Hiiter der Algenfelder und Heiler
immens ist.

Nahezu bedeutungslos — von einer kleinen, radikalen Sekte
abgesehen — ist der Kriegerkult des Krakon, Zwillingsbruder
Yo’Nahohs, der die Séldnertradition und den heute fast ver-
gessenen Kriegerkodex der Krakonier begriindete.

Einzelne Mystiker huldigen der Schicksalsmacht H’Skatht,
dem Wasserdrachen Shidrakon
Qy’landil.

sowie der Urqualle

YaL-ZoGGoT DiE [TacHTBLAVE

Yal-Zoggot fiir den eiligen Leser

Einwohner: um 2.000 (davon ca. 10% versklavte Risso
und Ziliten)

Wappen: —

Herrschaft: Vurr’Quornark

Garnisonen: 100 Krieger, 80 Haireiter, 50 Wasserlei-
chen, 3 Seeschlangen, gebundene Dimonen (Cha-
ryptoroth)

Tempel: ~ Gal’k’zuul, Schamaschtu,
Sholai’rr’rak, Quodazil, Bar’lana

Besonderheiten: Krakenmolchpalast, Sternenkrater,

Yo'Nahoh,

starke dimonische Verehrung

Stimmung in der Stad:: In Yal-Zoggot schligt das
didmonische Herz Wahjads. Allem realen Wahnsinn
zum Trotz ist die Stadt nur noch ein Schatten der Ver-
gangenheit.

Kaum einmal fillt Licht in die Tiefe, um den wuchernden
Wahnsinn Yal-Zoggots zu enthiillen, eine Stadt, die vor Ao-
nen — wie in diesen Tagen Yol-Ghurmak — in einen Vorhof
der Niederhéllen verwandelt wurde. Zwar wurde die Pfor-
te des Grauens durch Phexens Eingreifen versiegelt, doch
ist die Stadt durch und durch von Charyptoroths dunklen
Stromen durchdrungen. (Wer Yal-Zoggot zum ersten Mal
erblickt, muss eine MU-Probe +3 ablegen, um nicht wie vor
einer Schreckgestalt II zuriickzuweichen.) Einst bedeutend
groBer, schmiegt sie sich heute sichelférmig um den Trichter,
den der Meteor in den Meeresboden riss. Aus den Augen und
Miindern riesiger Steinidole taucht Gwen-Petryl die Stadt
in ein unruhiges Dimmerlicht, zu dem sich verwirrende
Lichtbilder aus der Tiefe des Kraters und leuchtendes Moos
gesellen.



Der Sterneneinschlag hat das alte Yal-Zoggot gréBtenteils
zerstort. Was nicht mit in die Tiefe gerissen wurde, fiel den
Beben zum Opfer und musste mithsam wiederaufgebaut
werden. Das heutige Yal-Zoggot ist bedeutend kleiner als die
alte Stadt, doch noch immer bekommt man eine Ahnung von
seiner einstigen GréBe. Ruinen und Leerstinde zeugen da-
von, dass die Stadt einst eine groBere Population beherbergte,
doch konnte das Volk der Krakonier nach der Entriickung
der Laichmutter nicht mehr in einem natiirlichen Maf3 nach-
wachsen.

Das aLtE YarL-ZocggoT

Am Rand des Sternenkraters erhebt sich der Krakenmolch-
palast der Laichmutter (1), ein grotesker Bau mit gewunde-
nen Tiirmen und Trakten aus Granit, Eisen und Krakensil-
ber. In seinen gewaltigen Grotten residiert der Hohepriester
Quornark (Seite 148), gleichzeitig Herrscher iiber Yal-Zoggot
und Wahjad. Er befichlt dem lebendigen Krakenthron, einem
gewaltigen, in Ketten aus Blauglanz geschlagenen Multipo-
den, auf dem Quornark durch seinen Palast und hinab in die
Tiefe schreitet.

Eingerahmt werden Krater und Palast von den Opferfelsen
(2), Hunderte bizarrer Felsformationen, die an Dimonen-
miuler und Krakenarme erinnern und auf denen die Krako-
nier ihren Goéttern Sklaven und Tiere opfern, deren Blut von
den Stromungen in die Tiefe gesogen wird. Dahinter liegen
die Muschelpaliste der Priesterkaste (3). Je niher sie den
Opferfelsen stehen, desto einflussreicher ist die Priesterschaft
(wodurch die kleinen, unscheinbaren Behausungen der
Bar’Iana-Priester ganz auBen stehen). Jeder Palast wird von
einem Zirkel schrecklicher Schideltiirme aus Muschelkalk
umgeben, die mit den Képfen von Ziliten, Risso, Mahren,
Achaz, Menschen und heute vergessenen Rassen geschmiickt
sind. In ihnen hausen die besten und gefiirchtetsten Krieger
Yal-Zoggots.

Auf dem Tiefenmarkt (4) werden Sklaven, Prisen sowie
Waren aus den anderen Stidten Wahjads den herrschenden
Kasten feilgeboten. Besonders begehrt sind Relikte aus un-
tergegangen Stitten wie Lamahria, zu denen immer wieder
Expeditionen aufbrechen.

Auf dem in Wellen ansteigenden Meeresboden staffeln
sich die Laichtempel und Brutgrotten (5), in denen un-
ter der Aufsicht der Gal’k’zuul-Priester in aufgedunsenen
und unter Wahnsinn lebendig gehaltenen Wirtskérpern
die nichste Generation Krakonier heranwichst, sowie die
Schlafgrotten (6) der gemeinen Krakonier, die weder zur
Priester— noch zur Kriegerkaste gehéren, immer wieder
unterbrochen von diisteren Tanghainen. Noch weiter au-
Ben liegt die Bauernebene (7), die kein stolzer Krieger
freiwillig betritt: Unter der Aufsicht der Bar’Tana-Priester
pflegen versklavte Ziliten und andere Vélker sowie unter-
worfene Kraken Algenweiden, Haipferche, Hummergrot-
ten und Perlenbinke.

An allen wichtigen Gebduden — Palisten, Tiirmen wie Brut-
grotten — findet sich stets ein Schwarm Quallengeister (Seite

173).

DER GOTTERKRATER

Zu FiBen des Krakenmolchtempels stiirzt der Meeresboden
trichterférmig in die Tiefe. Hier schlug Phexens Sternenwaffe
ein, versiegelte das Meer der Finsternis und riss die Laichmut-
ter in die Verdammunis. An seinem Hang wurden die neuen
Tempel Yal-Zoggots treppenartig in den Krater gebaut. Je tiefer
eine Weihestitte liegt, desto michtiger ist seine Priesterschaft.
Der dunkelgriine Algentempel der Bar’Tana (8) liegt am
héchsten und manches Mal erreicht ihn noch schwach das
Licht der Sonne. Als einziger Tempel ist er tatsichlich ge-
weiht und seine teils mit Luft gefiillten Hallen bieten Schutz
vor dimonischem Einfluss. Die Priesterschaft um den Ho-
hepriester Qyar’tuum (Seite 150) ist kraftlos und konzentriert
sich auf ihre alltdglichen Aufgaben.

Ein gewaltiges Steinmaul eréffnet den Zugang zu dem fu-
genlos aus dem Grund gewachsenen Tempel des Priifsteins
(9), in dem der Froschgstze Quodazil verehrt wird. Dimo-
nische Mindergeister umtanzen die sieben Sdulen der Tem-
pelhalle und in seinem Inneren gliht feuriges Erz, an dem
zischend eindringendes Wasser verdampft. Abgerichtete
Tiefseespinnen tragen Luft in die Riume und mindern den
Streit der beiden gegensitzlichen Elemente. Krieger kiissen
den Wanst von Quodazils Abbild, um so Erfolg im Kampfzu
erbitten. Quodazils Priesterschaft obliegt der Abbau des Se-
lemgrunder Erzes, das unter dem Namen Krakensilber ge-
laufig ist. Hohepriester Urrmashzuul (Seite 150) strebt selbst
nach der Herrschaft iiber Yal-Zoggot.

Aufden tausend Zacken der Halle der Haie (10) sind die mit-
unter noch lebenden Leiber der Blutopfer aufgespieft. In ihrer
tiefsten Grotte halten die Priester des Sholai’rr’rak die Tierks-
nigin der Haie gefangen und ermdglichen es so der Krieger-
schaft, die Meerjiger als Reittiere zu benutzen. Hohepriester
Bruszrug (Seite 149) ist ein Veteran des Kriegs der Strome und
heute noch von bedeutend jingeren Kriegern gefiirchtet.

Die Kampfstitte des Yo'Nahoh (11) wurde aus geborgenen
Trimmerstiicken des verheerten Teils Yal-Zoggots neu er-
richtet. Das Tempelrund wird von steinernen, im unruhigen
Licht der Tiefe wie lebendig wirkenden Krakenarmen um-
geben. Die eigentliche Form des Bauwerks ist allenfalls noch
zu erahnen, da es von den Gebeinen gefallener Krakonier
ibersit ist, die in den traditionellen, tédlichen Zweikimpfen
iber dem Tempel unterlegen sind. Im Inneren ist der Tem-
pel mit Reliefs kriegerischer Szenen geschmiickt, wobei die
iltesten Steinbilder Krakonier zeigen, die sich mit anderen
Meereswesen im Kampf messen. Gul’yog’yuug (Seite 149),
ein Laichbruder Quornaks, steht der Kampfstitte vor und
hat bisher jeden Zweikampf fiir sich entscheiden kénnen.
Die Opferstitte der Schamaschtu (12) ist gewaltig wie die
Arena von Al'Anfa. Die Priester halten drei Seeschlangen als
Inkarnation ihrer Géttin unter ihrer Kontrolle und deuten
aus ihrem Verhalten den Willen Gal'’k’zuuls. Wenn ihnen
geopfert wird, wiegen sich Hunderte Krakonier gurgelnd
in dumpfen Gesingen. Wer von einer Seeschlange gemie-
den wird, den erwarten die langen Marterrituale der Pries-
terschaft. Demjenigen, der sie tiberlebt, wird eine besondere
prophetische Gabe nachgesagt — so auch dem Hohepriester
Rhuumarz (Seite 149).
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In der finstersten Tiefe schlieBlich erhebt sich der Tempel
der Grundmutter (13), nur erhellt von grausig anzuschen-
den Leuchtfischen und widernatiirlichem Schwarzlicht, das
weile Schatten wirft. Um ihn versammelt stehen die Statu-
en von Gal'’k’zuuls Kinder, vom schrecklichen Yo’Nahoh
bis zur feigen Bar’lana. Nachtblaue Stréme umflieBen den
wuchernden Bau, an dessen pockigem Mauerwerk sich
Morfus und Ulchuchu laben. Wer sich nicht in ihnen zu
bewegen weill, dem droht das Fleisch von den Knochen ge-
schilt zu werden. Es heifit, dass die Strome mit anderen
Stitten der Géttin verbunden sind und es der Priesterschaft
erlauben, sich auf ihnen tiber Hunderte und Tausende von
Meilen dorthin zu begeben.

Noch tiefer liegt nur Phuk’Z-Yuggut (14), des Nebelmeis-
ters Schlussstein. Der Stern aus Meteoreisen und Enduri-
um hat sich durch die dimonische Essenz, die er versie-
gelt, in einen einzigartigen Stoff verwandelt, in eines der
Dreizehn Unmetalle, das je nach Quelle Khosalis/Khosa-
lith, Charyptonithum/Charyptonium/Charyptium, Anti-
Aquamarin, Blauglanz oder schlicht Krakensilber genannt
wird. Dieses Grunderz zeigt unvorhersehbar wechselnde,
sich beeinflussende karmale, magische und dimonische Ei-
genschaften. In der Priesterkaste herrscht Uneinigkeit tiber
seine Verwendung.

VUnter KrRakoniern

Den Helden sollte klar sein, dass sie sich in eine ihnen nicht
freundlich gesonnene Stadt in einem fiir sie lebensfeindli-
chen Raum begeben. Zwar kénnen sie Dank Vaotorr unter
Wasser bestehen, doch haben sie allenfalls eine Ahnung, wel-
chen Empfang man ihnen in Yal-Zoggot bereiten wird.

PrapE DER List vnip Tarnvne

Wenn die Helden sich erst ein Bild von Yal-Zoggot machen
wollen, kénnen sie sich verborgen in die Stadt begeben. Da
dies in Begleitung von Vaotorr nicht mdéglich ist, miissen
sie auf andere Mittel und Wege zuriickgreifen, unter Was-
ser zu tiberleben (Efferd 140ff.). Die Zauber HARMLOSE
GESTALT, IGNORANTIA, IMPERSONA, SCHELMEN-
MASKE, TRANSMUTARE, VISIBILI oder auch ADLER-
SCHWINGE helfen, sich ungesehen unter den Krakoniern
zu bewegen. Die Helden kénnen bei ihren Erkundungen
von der Macht der herrschenden Kasten erfahren, aber auch
die Unterdriickung der Sklaven und Schwachen sowie die
Randstellung des Bar’Tana-Kultes. Dabei kann es zu Kontakt
mit dem Hohepriester Qyar’tuum sowie den Neun Speeren
Krakons kommen (siche unten).

IMmit BRacHiaLER GEwaLT

Ein offener Auftritt — wie ihn Vaotorr bevorzugt — alarmiert
umgehend die Haireiter. In der Kultur der Krakonier hat
nur der Gehor, der es sich verschafft. Sollten die Helden sich
nicht zur Wehr setzen, gelten sie als schwach. Es wird in je-
dem Fall zu einem kleinen Gefecht kommen, das spitestens
endet, wenn Vaotorr die ersten Haireiter in Stiicke gerissen
hat oder die Helden auf andere Weise ihre Stirke beweisen.
In der Folge wird umgehend der Rat der Hohepriester (Seite
148) einberufen.

OrtionaL: Ke'tan Krak

Der krakonische Séldner Krak (Seite 77) besitzt Ansehen
und Einfluss in Yal-Zoggot. Mit dem notwendigen Sold
sowie den richtigen Versprechen, seine Hilfe wiirde groBen
Schaden von Wahjad nehmen und seinen Ruhm mehren,
kann er die Helden nach Yal-Zoggot begleiten. Entweder
ganz offen oder als Teil einer Scharade, bei der er sie (etwa
als vermeintliche Sklaven) in die Stadt bringt.



VERBUNDETE
in YaL-ZoGgGgoT

=

Qyar’tuum

Der Hohepriester Bar’lanas (Seite 150), der das Leben in
all seinen Erscheinungsformen schitzt, kann sich als heim-
licher Verbiindeter der Helden erweisen. So lange er nicht
von Kriegern oder anderen Priestern bedringt wird, wird
er sie verstecken und mit Informationen versorgen. Als ei-
ner der Wenigen kennt er Legenden iiber den vergessenen
Krakon-Kult, da er heimlich Kontakt zu den Neun Speeren
Krakons unterhilt. Die Rickkehr Vaotorrs weckt in ihm die
leise Hoffnung, die Despotie der anderen Kulte zu brechen.
Allerdings ist er zu schwach und feige, um sich gegen die an-
deren Hohepriester durchzusetzen, und bricht unter Druck
zusammen.

Urrmashzuul

Was Gal’k’zuul schadet, niitzt Quodazil. Unter dieser Pri-
misse bietet sich Urrmashzuul (Seite 150) als Verbiindeter
an. Zwar ist er jederzeit bereit, die Helden zu opfern, doch
zuerst wird er sie unterstiitzen, um Quornark an seinem Ver-

Yar-ZoGGoTs DUOKLE STROME

Geweihte befinden sich in Yal-Zoggot tief im Territorium und
in Gegenwart vieler Ungliubiger (Liturgie-Proben +6), im
Krater steigt der Probenzuschlag um weitere 7 Punkte. Ein-
zig Peraine-Geweihte miissen einen 3 Punkte (im Bar’lana-
Tempel: 5 Punkte) geringeren Malus hinnehmen. Fiir Ge-
weihte des Ingerimm und Praios erhsht sich der Zuschlag
aufgrund des Wassers und der lichtlosen Tiefe um 3 bezie-
hungsweise 1 Punkt(e).

Dimonenbeschwoérungen sind um 1W3 Punkte (Agrimoth:
IW3+1 Punkte; Charyptoroth: 1W3+4 Punkte) erleichtert,
die Beherrschung um 1 Punkt (Charyptoroth: 2 Punkte).
Zauber mit dem Merkmal Didmonisch (Charyptoroth) sind um
2 Punkte erleichtert und kosten 1 AsP weniger (mindestens
jedoch 1 AsP). Umso schwieriger sind Elementarherbeiru-
fungen (Probe +5). Reine Feuer-Manifestationen funktio-
nieren ohnehin nicht, alle anderen Zauber mit dem Merkmal
Elementar (Feuer) sind um 2 Punkte erschwert.

Der WaHn DER TiEFE

Yal-Zoggot ist ebenso fremd- wie bosartig. Der Aufenthalt
stellt eine extreme Belastungsprobe fiir die geistige Verfas-
sung der Helden dar, zumal sie mit Ahnungen konfrontiert
werden konnen, die ihr Weltbild gefihrden — das Selemer
Noionitenkloster ist nicht von ungefihr gut gefiillt. Nun gilt
es nicht, die Helden in den Wahnsinn zu treiben, nur sollten
Sie Thre Spieler anhalten, die wahnwitzigen Dimensionen
Wahjads in ihr Rollenspiel aufzunehmen.

halten zu priifen. Den Helden sollte schnell klar werden,
dass er ebenso wie sie ein doppeltes Spiel spielt, wenn sie sich
auf ihn einlassen.

Er weil um das Geheimnis, dass Gul’yog’yuug insgeheim
Gul'Yuggor unterstiitze, was den Hohepriester erpressbar
macht.

Die Neun Speere Krakons

Hinter diesem Namen verbirgt sich eine kleine, radikale
Sekte, die ithren Ursprung lange vergessen hat. Unter ih-
rem Anfithrer Pr'oga (*1014 BF, fiebriger Blick, Ritualnar-
ben) bekidmpft die kleine Gruppe die herrschenden Kulte
(nur zu den Bar’lana-Priestern unterhilt man Kontakt) und
setzt den herrschenden Kasten mit gezielten Anschligen zu.
Krakon ist fiir sie ein mythologischer Heroe der Vorzeit. Die
Neun Speere Krakons konnen den Helden in Bedringnis bei-
stechen.

Pa’oqa wird die Erzihlungen tiber den Krakengott Krakon
in sich aufsaugen und sieht sich berufen, die vergessene Ver-
chrung mit neuem Leben zu erfiillen. Vaotorr ist fiir ihn ein
gottliches Wesen, dem er bedingungslos folgt und in dessen
Waut er seine eigene wiedererkennt.

Sie konnen zudem wiederholt (erschwerte) Mut-Proben ver-
langen, wenn das Erlebte droht, die Helden an ihre Belastungs-
grenze zu bringen: sei es der Anblick der krakonischen Brutstit-
ten, kaum in Worte zu fassender Fresken oder der Opferrituale
in den Tempeln. Misslungene Proben kénnen sich wie die di-
monische Eigenschaft Schreckgestalt I auswirken, im Falle eines
Patzers wie Schreckgestalt II, mit der zudem ein neuer Nachteil
einhergehen kann (bei 11 bis 20 auf 1W20): Dunkelangs: (1W6
Punkte beziechungsweise +1; 11), Meeresangst (IW6 Punk-
te beziechungsweise +1; 12), Nervenzittern (FF-Proben +1;
13) Selbstgespriche (wirres Gebrabbel, teils in Krakonisch; 14),
Schlafstorungen I (15-16), Einbildungen (17), Sprachfehler (18),
Schlafstorungen 11 (19) oder Wahnvorstellungen (20).

Dariiber hinaus kénnen Sie einzelne Helden mit blitzartigen
Visionen bedenken:

@ Ein eiternder Krakenleib klammert sich unter der Last des
gefallenen Sterns an den Schlund. Seine Tentakel durchziehen
blau schimmernd die Felsen, auf denen Yal-Zoggot errichtet ist.
@ Zuckende Korper gleiten langsam in die Tiefe. Haie und Kra-
kenmolche stiirzen sich auf sie, um sie zu zerreifSen. Die Stromung
wendet dir thre Gesichter zu und du erkennst deine Gefihrten /
deine Eltern [ die Schankmaid aus Perricum / .. ..

@ Da ist er wieder, der kakophonische Gesang. Deine Glieder
fangen an zu zucken. Nie hast du etwas Lieblicheres gehort. Tan-
zen, du willst tanzen und dich mit den Dekapi und Fischmen-
schen im sanften Druck nachtblauer Stromungen wiegen.

@ Die schwarzen Gebeintiirme drehen sich knirschend und iiber
die Aonen glotzen dich die Schidel der unterworfenen Vélker an.
Wie gerne wiirest du ein Teil von ihnen.



DeErR RatT DER HOHEPRIESTER

DiE KRARONIERKROIIE

Beschreibung: Eine schmale, mit Zhayad-Glyphen verse-
hene Krone aus Krakensilber, grol genug, um auf das feiste
Haupt eines Krakoniers zu passen.

Wirkung: Beseelt von der dimonisierten Laichmutter Vurr-
Krauk'Z erméglicht das Artefakt seinem Triger, Krakonier
unter seinem Willen zu zwingen. Zudem umgeht er bei ge-
gen Krakonier gerichteten Zaubern deren MR und sein CH
steigt gegeniiber Krakoniern um 7 Punkte.

Hintergrund: Die Krakonierkrone wurde von Xqal'zl'yssr
und Globoman Guryek an der Bodenlosen Grube von Rulat
geschaffen.

Wert: 75 D / bis zu 500 D

L

Kategorie: besessenes, dimonisches Artefakt (IN-
VOCATIO MAIOR)

Typ und Ursprung: Beschwérung, Eigenschaften,
Herrschaft/ echsisch

Ausléser: Die Krakonierkrone muss aufgesetzt wer-
den, wobei der Triger IW6 AsP oder LeP zu ent-
richten hat.

Astralenergie: 35/0

Thesis: verbreitet

Komplexitit: +21 (fiir die Beschwérung) / 12 Z{P*

Wirkende Spriiche: keine; in dem Reif wirkt die
gebundene Dimonin, die den Dienst Konzrolle iiber
Wesen (Krakonier) erfiillt

Analyse-Schwierigkeit: +24/ +20 (Kristallomanten)

Intensitidtsbestimmung: +23/ +19 (Kristallomanten)

Analyse

Das Artefakt wurde nicht mittels eines Bindenden
Spruches geschaffen. (I ZfP*) Es ist okkupiert. (4
ZfP¥) Bei der Artefaktseele handelt es sich um eine
Gehornte Dimonin. (8 ZfP*) Sie entstammt Cha-
ryptoroths Domine und {ibt eine starke Macht iiber
Krakonier aus. (I3 ZfP*) Die Didmonin bezeichnet
sich als Laichmutter. (I5 ZfP*) Thr Name ist Vurr-
Krauk'Z. (18 ZfP*) Der Zauberer erfihrt den Wah-
ren Namen der Dimonin. (19 ZfP¥)

Entzauberung

@ Die Krakonierkrone wird unter profaner Gewalt-
anwendung recht schnell zerbrechen. In diesem Fall
fihrt Vurr-Krauk’Z unverrichteter Dinge heulend in
die Niederhéllen zurtick.

& Ein PENTAGRAMMA (17 AsP) ist um 25
Punkte erschwert.

| &

Ein offenes Auftreten der Helden an der Seite Vaotorrs fithrt
zwangsliufig zu einer Zusammenkunft der Hohepriester. In
dem Tierkdnig erkennen die Krakonier einen H'Ranga, ein
gottliches Wesen, dessen Macht sie anerkennen, das sie je-

El‘l DEer GEsanDTE DES HEPTA&CHEHIL@

Die Helden sind nicht die einzigen Giste in

Yal-Zoggot: Darion Paligan hat die Wurzel-
kaiserin (Seite 180) und mit ihr Gul’Yuggor (Seite
16) entsandt, um die Hohepriester von Wahjad auf
seine Seite zu ziehen. Mit sich trigt er die Krako-
nierkrone, ein michtiges Beherrschungsartefakt,
dessen Erschaffung die Helden im Szenario Das
Lied der Reinheit miterleben konnten (Seite 101).
Doch noch setzt er es nicht ein, sondern versucht die
herrschende Kaste von Yal-Zoggot argumentativ auf
seine Seite zu zichen.
Bei Erkundungen kann den Helden die Dimonen-
arche auffallen, ebenso konnen sie vage Gertichte
aufschnappen. Bei ihrer Ankunft tagt der Rat — den
Quornark als seltenes Ereignis einberufen hat, da es
um das gesamte Schicksal Wahjads geht — bereits und
es ist an ihnen zu verhindern, dass die Kapitale des
Unterwasserreichs in der finalen Schlacht an Darions

EISeite streiten wird. ITE

doch nicht einordnen kénnen — ebenso wenig wie Krakon,
der (bis auf Qyar’tuum) niemandem ein Begriff ist. Doch das
wichtigste Argument ist Darions Verbtindeter Moruu’daal:
Bringen sie ihn ins Gesprich, haben sie umgehend Bruszrug
auf ihrer Seite, der vor dem Rat fordert, ihnen zuzuhéren.
Auch in Urrmashzuul, dem ein Zwist zwischen den Anhin-
gern der Grundmutter gelegen kommt, finden die Helden
iiberraschend schnell einen Firsprecher.

Gul'Yuggor weil} natiirlich, wer die Helden sind, und ver-
sucht, sie vor dem Rat zu diskreditieren: ,,Seiz wann folgt
Wahjad den Oberflichenbewohnern?“ Wenn die Helden nicht
selbst entscheidende Argument liefern, wird Quornark es
aussprechen: , Forderst du nicht von uns das Gleiche, in dem
wir uns Darion Paligan anschliefSen sollen?”

DieE HoHEPRIESTER vOor YaL-ZoGGOT

Nachfolgend werden Ihnen die sechs Hohepriester, ihre Po-
sitionen und Argumente vorgestellt, um die Diskussion im
Rat mit Leben zu fiillen. Bedenken Sie bei der Darstellung,
dass Krakonier und Menschen einander fremdartig sind und
nicht aus den Mienen und der Kérpersprache des anderen
Volkes lesen kénnen. Zudem finden die Gespriche auf Kra-
konisch (gegebenenfalls durch Vaotorr tibersetzt) statt.

Vurr’Quornark, Hohepriester der Gal’k’zuul

und Herrscher von Yal-Zoggot

Quornark (*991 BF, besonders feist, selbstgefillig) entstammt
demselben Laich wie Gul'Yuggor und Gul’yog’yuug. Nach
dem Tod von Frak’gur, dem Bezwinger Moruu’daals, setz-
te er sich als dessen Nachfolger durch. Als Hohepriester der
Gal’k’zuul ist er gleichsam Vurr von Yal-Zoggot. Seine Herr-
schaftsinsignien sind neben dem lebenden Krakenthron, auf
dem er sich auch fortbewegt, eine konische Haube und ein
Szepter in Gestalt sich umschlingender Tentakel.

Agenda: Machterhalt und -ausbau



Anfingliche Position zu Gul’Yuggor: unentschieden, ten-
denziell contra

Sympathien: Gul’yog’yuug, Rhuumarz

Antipathien: Gul’Yuggor, Qyar’tuum, Urrmashzuul
Schwachpunkt: Quornark hingt an seiner Macht. Er
fiirchtet, dass Gul’Yuggor ihn um den Krakenthron brin-
gen will. Dieser wiederum versucht Quornarks Selbstge-
filligkeit auszunutzen und ihm geradezu unterwiirfig zu
schmeicheln.

Argumente:

@ Wahjad ist nicht auf Hilfe von auBlen angewiesen. Es be-
steht aus eigener Kraft.

@ Gul'Yuggor griff einst nach dem Krakenthron. Er ist nur
im Bund mit Darion, um mit seiner Hilfe zu erringen, was
Quornark ihm verwehrte.

Rhuumarz, Hohepriester der Schamaschtu

Rhuumarz (*1012 BF, mit sternférmigen Ritualnarben tiber-
sit, eindugig, wirkt leicht entriickt) musste sich in der Op-
ferstitte behaupten und wurde von den Seeschlangen ver-
schmiht. Wihrend der folgenden Marterrituale offenbarte
er seine prophetische Gabe und stieg zum Hohepriester des
Kultes auf] der ihn folterte. Er trigt eine Halskrause, in des-
sen Zentrum ein dunkler Edelstein einem gedffneten See-
schlangenauge nachempfunden ist.

Aus der Unruhe, die seine Seeschlangen vor Monaten befiel,
liest er die Zeichen einer Zeitenwende.

Agenda: den Willen der Grundmutter erfiillen

Anfingliche Position zu Gul’Yuggor: pro

Sympathien: Gul’Yuggor

Antipathien: Qyar’tuum

Schwachpunkt: Rhuumarz ist ein weltfremder Mystiker,
dem die groBen Zusammenhinge jedoch entgleiten. Der
vergessene Krakon-Kult weckt seine Neugier, auch wenn er
ihn nicht einordnen kann.

Argumente:

@ Wahjad steht eine Zeitenwende bevor. (Allerdings ist er
unschliissig, worin diese genau besteht.)

Gul’yog’yuug, Hohepriester des Yo’Nahoh (*)

Gul’yog’yuug (*991 BF, Hang zur Fettleibigkeit, Gladiatoren-
schulter, Rochenstacheldolch) ist ebenfalls ein Laichbruder von
Gul'Yuggor, der dessen Machtbestrebungen insgeheim unterstiitz-
te, im letzten Moment jedoch auf die Seite der Sieger wechselte.
Agenda: will auf der Gewinnerseite stehen

Anfingliche Position zu Gul’Yuggor: pro

Sympathien: Gul’Yuggor, Quornark, Rhuumarz
Antipathien: Qyar’tuum

Schwachpunkt: Gul’yog’yuug ist ein Opportunist, der sein
Fihnlein nach der stirksten Stromung ausrichtet.
Argumente:

@ Wahjad hat Moruu’daals Herrschaft abgestreift, um an-
schlieBend wieder ein Schattendasein zu fiihren. Jetzt ist die
Zeit, zu alter Stirke zuriickzufinden und den Landbewoh-
nern wieder das Fiirchten zu lehren.

@ Alte Feindschaften der Krakonier untereinander niitzen
nur den Landbewohnern.

Bruszrug, Hohepriester des Sholai’rr’rak (*)

Bruszrug (*978 BF, bleiche Kampfnarben, Haischidelhelm,
stachlige Halskrause, mit Haizihnen gespickte Schulterplat-
ten, Speer aus Walbein mit Seeschlangenzahnspitze) erinnert
sich als Veteran des Kriegs der Strome als einziger Hohepries-
ter noch gut an Moruu’daals Herrschaft. Trotz seines Alters
ist er noch lange kein Greis und weifl bedeutend jiingere
Krieger in ihre Schranken zu verweisen.

Agenda: Verteidigung Wahjads gegen dufere Feinde
Anfingliche Position zu Gul’Yuggor: contra

Sympathien: Urrmashzuul

Antipathien: Gul'Yuggor, Qyar’tuum

Schwachpunkt: Feind Moruu’daals, den er bereits einmal
bekimpfte

Argumente:

@ Man hat nicht nahezu fiinf Jahre gegen Moruu’daal ge-
kiampft, um sich ihm erneut zu unterwerfen.

@ Vaotorr ist ein Feind Moruu’daals — und damit ein Ver-
biindeter Wahjads.



Wissenm im KamPpr

GEGEN IMoRvVU'DAAL

Bruszrug weil} als einziger mit Sicherheit zu
berichten, wie Moruu’daal vor vierzig Jahren von den
Krakoniern gebannt wurde. Dieses Wissen wird er je-
doch nur mit den Helden teilen, wenn er ihre Stirke
anerkennen kann (was spitestens nach dem Sieg tiber
Gul'Yuggor der Fall ist). Tatsichlich konnten die Re-
voltierenden ihren Herrscher erst iiberwinden, als sie
erkannten, dass seine Macht in seinen Reifen ruht. In
harten, entbehrungsreichen Kimpfen konnten sie nach
und nach die Zauberreife von seinem Kérper trennen.
Dabei gab es mehrmals Riickschlige, wenn ein Krako-
nier den Verlockungen eines Artefakts erlag.
SchlieBlich wurden die Reife unter einen Bann Quo-
dazils gestellt und in versiegelten Eisenbehiltern in
die Ruinen von Lamahria iiberfiihrt, wo sie an ver-
schiedenen Orten vergraben wurden.

Urrmashzuul, Hohepriester des Quodazil

Als Hohepriester Quodazils lauert Urrmashzuul (*1008 BF)
nur auf ein Zeichen von Quornaks Schwiche. Traditionell
nimmt er die Gegenposition zum Gal’k’zuul-Kult ein, je-
doch nur, um dessen Priester in der Argumentation zu prii-
fen. Insgeheim fiirchtet er in einer Riickkehr Moruu’daals
eine unwillkommene Stirkung der Konkurrenz.

Als Zeichen seiner Wiirde trigt er einen schweren Eisenkra-
gen, der einem siebenidugigen Krétenhaupt nachempfunden
ist, sowie auf dem Haupt eine fiinfseitige, konische Haube,
die aufjeder Seite ein Froschmaul zeigt.

Agenda: Machtausbau, Schwichung des Gal’k’zuul-Kultes
Anfingliche Position zu Gul’Yuggor: 6ffentlich in Oppositi-
on zu Quornak (contra)

Sympathien: Bruszrug

Antipathien:
Qyar’tuum

Gul'yog'yuug, GulYuggor, Quornak,
Schwachpunkt: Urrmashzuul steht rituell in Opposition
zum Hohepriester Gal’k'’zuul. Insgeheim strebt er selbst
nach der Macht.

Argumente:

@ st der Vurr stark, wenn er die Gelegenheit auslisst, Wah-
jad zur alten GroBe zuriickzufiihren?

@ [st das Brechen des Banns fremder Gétter nicht die ul-
timative Prifung Gal'’k’zuuls? Muss ihr hochster Priester
nicht diese Herausforderung annehmen?

Qyar’tuum, Hohepriester der Bar’Tana

Der fiigsame Qyar’tuum (*1014 BF, schmichtig, unterwiirfi-
ger Blick) darf der Vollstindigkeit halber am Rat teilnehmen,
allerdings wird er nicht nach seiner Meinung gefragt und mit
dem Spott der anderen Priester bedacht. Er trigt eine Robe
aus Algengeflecht und eine lederne Umhingetasche.
Agenda: Uberleben

Anfingliche Position zu Gul’Yuggor: neutral (contra)
Sympathien: Quornak

Antipathien: Bruszrug, Gul'yog’'yuug

Schwachpunkt: Sein Kult wird trotz seiner Leistungen zum

Uberleben Wahjads nicht ernstgenommen. Qyar’tuum hat
dermaBen die Rolle des Unterwiirfigen verinnerlicht, dass er
es kaum mehr wagt, offen zu sprechen.

Argumente: keine — Qyar’tuum hilt sich aus der Diskussi-
on heraus. Wenn er zu einer Aussage gedringt wird, redet er
dem Anderen nach dem Maul.

DiE HELDED vnb GUL'YUGGOR_

Argumente Gul’Yuggors

@ Darion Paligan ist ein heiliges Wesen Gal’k’zuuls. Durch
ihn spricht und handelt die Grundmutter.

@ In ihm erfiillen sich alte Prophezeiungen, dass Wahjad
den Bann des Nebelmeisters brechen kann. Er verkorpert die
Wiedergeburt Wahjads. Mit seiner Hilfe wird sich Gal’k’zuul
ungehindert ausdehnen und die Landmassen im Meer ver-
senken.

@ Darion kann den Krakoniern ihre Laichmutter zuriick-
bringen (gewissermafBen wahr) und den Niedergang ihrer
Rasse umkehren.

@ Der Heptarch ist so michtig, dass er Moruu’daal unter-
worfen hat. Der einstige Tyrann von Wahjad ist nicht linger
Herr, sondern Knecht. Sobald er seine Aufgabe erfiillt hat,
wird sich Darion seiner entledigen. (eine Liige)

@ Gul'Yuggor interessiert nicht mehr der Krakenthron. Die
Grundmutter hat ithm seine eigentliche Aufgabe am Borons-
grund gewiesen. (eine Liige)

Argumente der Helden

@ Darion hat kein Interesse an Wahjad. Es ist ihm nur
Mittel zum Zweck. Er opfert seine Verbiindeten, wie es ihm
nitzlich erscheint.

@ Die alveranischen Gétter haben einmal ihre Macht be-
wiesen. Wer sagt, dass sie nicht erneut eingreifen und Yal-
Zoggot dieses Mal vollstindig zerstéren werden?

@ Moruu’daal ist Darions Verbiindeter, um den Preis der
Krakenthrons. (Aus der Auseinandersetzung mit dem Reif
des Zauberkénigs konnen sie wissen, dass Moruu’daal seine
Ambitionen um Wahjad nicht aufgegeben hat.)

@ Die Krakonier wurden um ihren wahren Gott betrogen.
(Wenig hilfreich, da dieses Argument die Legitimitit der Ho-
hepriester infrage stellt.)

@ Wahjad ist schwach und hat sein Schicksal verdient, wenn
es sich kampflos dem Heptarchen unterwirft.

VERLAVF

Urrmashzuul wird erst seine wahre Meinung kundtun,
wenn er fiirchten muss, dass der Rat sich tiberwiegend fiir
Gul'Yuggor aussprechen wird — oder wenn Quornark umge-
fallen ist und er damit tiber den wankelmiitigen Herrscher
triumphieren kann. Gul'yog’yuug ist angreifbar durch seine
Rolle in Gul'Yuggors Revolte. Sollte dies offenbar werden,
wird er alles versuchen, Quornark zu besinftigen. Bruszrug
kann gar einen entscheidenden Kampf auf Leben und Tod
zwischen Gul'Yuggor und einem Helden vorschlagen. Rhu-
umarz empfiehlt, die Helden als Orakel gegen seine See-
schlangen antreten zu lassen.



EsrarLation

Wenn es Gul’Yuggor zu bunt wird oder er seine Felle da-
vontreiben sieht, greift er zur Krakonierkrone, um die
anwesenden Froschmenschen unter den Bann der Laich-
mutter zu zwingen. Die Priester greifen auf seinen Befehl
umgehend die Helden an, wihrend er zum Krakenthron
schwimmt, um auf dem lebenden Ungetiim (die Spielwerte
entsprechen einem Dekapus, ZooBotanica 123) an Quornar-
ks Stelle Platz zu nehmen. Es folgt ein epischer Kampf im
Krakenmolchpalast, bei dem Bruszrug und Gul’yog’'yuug
durchaus ihr Leben lassen diirfen. Sollten die Helden auf
die Idee kommen, einem Krakonier Frmlarr in die Flossen
zu driicken, wird der Zauberbann augenblicklich von ithm
abfallen: Krakons Einfluss auf sein Volk scheint nicht véllig
verschwunden zu sein.

Gul'Yuggors Kampfwerte finden Sie auf Seite 16. Der Kampf
endet definitiv mit seinem Tod oder wenn die Helden die
Krakonierkrone erbeuten. Im Falle einer sich abzeichnenden
Niederlage versucht der Krakonierfiirst zu flichen und die

Waurzelkaiserin zu erreichen. Ob ithm dies gelingt oder nicht,
ist den Helden tberlassen: In zukiinftigen Publikationen
wird Gul’Yuggor als tot gelten. Seine Dimonenarche wird
in jedem Fall iiber den Meeresboden krabbelnd entkommen,
um Darion Paligan vom Scheitern der Pline um Wahjad zu
berichten.

FoLGeEn vnp EnTSCHEIDUNGEDN

Gul'Yuggors Versuch, mit Hilfe der Krakonierkrone die Pries-
ter von Yal-Zoggot zu unterwerfen, erziirnt Quornark und
stirkt jene Priester, die dem Heptarchen nicht folgen wollen.
Ein Biindnis mit den Miirbhiuten schligt der Vurr jedoch
kategorisch aus: Soll Paligan kommen, man wird zu verhin-
dern wissen, dass er einen Full auf den Meeresboden setzt.
Zumindest mit der Gewissheit, dass Yal-Zoggot dem Hep-
tarchen nicht Tiir und Tor 6ffnet, kénnen die Helden an die
Meeresoberfliche zuriickkehren, um sich auf die entschei-
dende Schlacht vorzubereiten.

Das MEerR DER FinsTERIIS

Was soll ich sagen, alter Freund? Hitten wir heute nicht hier
sein wollen, wir wiren vor Jahren nicht gemeinsam in See ge-
stochen.”

—Wilbur Kornplotz zu Rateral Sanin,

am Vorabend der Seeschlacht im Selemgrund

Das letzte Kapitel beginnt. Sein Verlauf speist sich aus allen
Entscheidungen, die die Helden in den letzten Monaten ge-
troffen haben, aus ihren Erfolgen und Niederlagen. Es ist fiir
uns daher gar nicht im Detail vorherzusehen, wie sich die
Entscheidungsschlacht in Threr Spielrunde entwickeln wird.
Wir liefern Thnen im Folgenden die wichtigsten Eckpunkte
und generische Szenen. Begreifen Sie dies bitte — wie Vieles
in diesem Band — als Materialsammlung, die Sie ausschlach-
ten diirfen, um Threm Abenteuer einen wiirdigen Abschluss
und Thren Spielern ein Erlebnis zu bereiten, von dem sie
noch lange erzihlen werden.

Das TIQSFFEI‘I im SELEMGRUIID

Mit dem Ende des Jahres naht der Zeitpunkt, an dem die
Helden ihre Verbiindeten (erstmalig) zusammenrufen. Die
Helden sollten sich iiberlegen, wo sie ithren Bund der Wogen
zusammenkommen lassen. Sie benétigen dafiir einen Ha-
fen, von dem aus sie schnell operieren kénnen. Selem selbst
fillt aufgrund seines sumpfigen Deltas aus der Wahl. Neben
Miyamat (schwierig wegen der Ruinen) ist am ehesten der
Kriegshafen Port Zornbrecht geeignet, von dem aus sich der
Selemgrund gut im Auge behalten ldsst.

Der Haren pes LOwWEDn

Port Zornbrecht fiir den eiligen Leser

Einwohner: 200

Wappen: auf Schwarz ein goldener Lowe

Herrschaft: Kommandantin Ranchela Isaura Zorn-
brecht (AI’Anfa)

Garnisonen: 10 S6ldner im Dienst der Kommandan-
tin, wechselnde Anzahl alanfanischer Freibeuter
Tempel: Efferd, Schreine von Boron und Kor
Wichtige Schénken / Gasthife: Herberge Walkirs Para-
dies® (Q3/P3/S810), Taverne ,Zum Wickelkopf® (Q4/
P2), Bordell ,Die schwarze Perle® (Q3/P4)
Besonderheiten: Seidenhandel, Ruinen echsischer Ver-
ehrung

Stimmung in der Stadt: Die Atmosphire unter den
Seidenhindlern, Freibeutern und Exilanten ist rau.
Nach dem Angriff echsischer Kreaturen vor einigen
Jahren ist ein Hass auf Achaz tief verwurzelt.

Die kleine Siedlung lebt vom Seidenhandel. Aufgrund ihrer
Lage ist sie von strategischer Bedeutung und fiir die Helden
ein idealer Treffpunkt fiir ihre Verbiindeten. Sollten die Hel-
den Al’Anfa ins Biindnis geholt haben (Seite 83), wird ihnen
der Kriegshafen ausdriicklich empfohlen und voriibergehend
zur Verfiigung gestellt.

Nach einem Uberfall echsischer Wesen im Tsa 1024 BF entlud
sich der Zorn der Menschen in einem Massaker an den bisher
hier lebenden Achaz. Seitdem hat kein Echsenmensch seinen
FuB} nach Port Zornbrecht gesetzt und es tiberlebt. Komman-
dantin Ranchela Isaura Zornbrecht (*1005 BF, dunkelblonde



Zopfe, eiserne Prothese anstelle der linken Hand), eine Nichte
der verstorbenen GroBadmiralissima Phranya, schitzt ihren ab-
gelegenen Posten, da er sie von den Intrigen ihres Vetters Rez-
zan fernhilt. Thre Hand verlor sie 1030 BF an ein Krokodil.
Mit Ranchela sollten die Helden auch in Kontakt treten, be-
vor sie mit ihren ersten Schiffen Port Zornbrecht anlaufen:
Das Auftauchen einer Flottille kann filschlich als aggressi-
ver Akt verstanden werden. Ranchela ist schnell iiberzeugt
und wittert eine Gelegenheit, sich zu beweisen. Wenn Sie
dies wiinschen und die Helden weitere Unterstiitzung gut
gebrauchen kénnen, kann sie ein Schreiben an den GroB-
admiralissimus aufsetzen. In diesem Fall kann eine eilig zu-
sammengestellte alanfanische Flottille auf dem Hohepunkt
der Schlacht als tiberraschende Verstirkung dazustoBen.

ApmirALE, FREIiBEUTER vniD Piraten

Vermutlich erstmals kommen alle verbiindeten Kapitine zu-
sammen. Je nachdem, welche Vorarbeit die Helden geleis-
tet haben, ist die Simmung mehr oder weniger angespannt.
Konflikte werden jedoch nicht ausbleiben. Der Kriegshafen
fasst nur eine gewisse Anzahl an Schiffen und natiirlich
mochte jeder Kapitin gebiihrlich behandelt werden. Die
Helden miissen vermitteln und sich noch einmal mit den be-
achtlichen Egos ihrer Verbiindeten auseinandersetzen. Kei-
ner mochte mit seinem Flaggschiff weit auBerhalb vor Anker
gehen (was aber fiir manche nicht ausbleiben wird), Maras-
kaner wollen nicht neben Garethjas ankern, Aranier nicht
neben Novadis und so weiter. Alte Feindseligkeiten kochen
wieder hoch, gerade wenn ein Verbiindeter von der Anwesen-
heit eines Kontrahenten tiberrascht wird.

Das Spiel wiederholt sich, sobald die Helden die Kapitine an
einen Tisch rufen: Al Abrah will nicht neben Frauen sitzen, Ra-
teral und Kodnas kénnen die Sticheleien nicht lassen, Deird-
re und Dagon begegnen sich feindselig — von der moglichen
Anwesenheit des Krakoniers Krak und des Geisterkapitins El
Harkir ganz zu schweigen. Andererseits kann es zu freudigem
Wiedersehen kommen. Nutzen Sie die Zusammenkunft, um
die Meisterpersonen mit Leben zu fiillen und ihre Eigenheiten
den Spielern noch einmal vor Augen zu ftihren.

KriEGgsrat

Die genaue Planung zur Vorbereitung der Seeschlacht soll
bei den Helden liegen, doch wird jeder mitreden wollen.
Wiihrend manche wie Peliope und Deirdre taktischer vor-
gehen, beharren andere darauf, dass ihr Vorgehen das beste
ist. Schon die Frage, welches Schiff die Fithrung tibernimmt
und welcher Kapitin das Oberkommando hat, stellt eine
harte Belastungsprobe fiir den Bund dar.

Gerade dadurch, dass angesehene Kapitine wie Rafik oder
Rateral den Helden ihr Vertrauen aussprechen und sich de-
monstrativ hinter sie stellen, kénnen Sie die Wogen glitten.
Dennoch ist viel diplomatisches Fingerspitzengefiihl gefragt,
um die eigensinnigen Kapitine auf eine Linie zu bringen.
Sollten die Helden dabei scheitern, konnen sie durchaus
Verbiindete verlieren. So kann etwa Dagon Lolonna die Se-
gel streichen — um dann im entscheidenden Moment der
Schlacht zuriickzukehren.

Die Rolle der Helden

Aus fritheren Begegnungen weill man, dass die Plagenbringer
in der Seeschlacht nicht zu bezwingen ist, man die Ungetiime
aber von Innen heraus zerstéren kann. Jemand muss bis in das
Herz der Arche vordringen, Darion und Moruu’daal tiberwin-
den und den Ma’hay’tam zusammen mit Bahamuth vernich-
ten: die Helden. Thnen soll die Rolle zufallen, das Kommand-
ounternehmen anzufiihren, das in die Arche eindringen wird.
Die Magier des Bunds sind sich ziigig einig, dass, ausgehend
von der Verschmelzung Bahamuths mit der Plagenbringer,
die Vernichtung der Arche auch das Ende des Teilleibs des
Omegatherions bedeuten wird. Zudem wird Darions Biind-
nis durch seine Person und seinen Willen zusammengehal-
ten: Wenn der Kopf abgeschlagen ist, werden sich die Glieder
verfliichtigen.

Den versammelten Kapitinen wird deutlich, dass sie letzt-
lich nur eine Aufgabe haben: In der Schlacht die Zeit zu er-
kaufen, die die Helden benétigen.

Die Artefakte der Erzdimonin

Besondere Gedanken sollten auf die Erzartefakte Charyp-
toroths verwendet werden. Man ist sich einig, dass sie nach
Darions Tod nicht in falsche Hinde fallen diirfen. Die zwolf-
gottlichen Lande haben ihre Lehren gerade aus dem Fall von
Leonardo dem Mechanikus gezogen: Es darf nach Darion Pa-
ligan keinen neuen Triger von Charyptoroths Splitter geben!
Rafik weiht die Helden im kleinen Kreis in ein wohl gehiitetes
Geheimnis ein: Auf dem letzten Allaventurischen Konvent der
Magie zu Kuslik im Jahre 1034 BF (Abenteuer Im Schatten
des Elfenbeinturms sowie AB 151) wurde die erste Urne des
Unwissbaren angefertigt. Der Zweck dieser Enduriumgefifie
ist die sichere Aufbewahrung der Schwarzen Splitter (Horas
210). Nachdem die erste Urne Belkelels Splitter galt, sollen
mittlerweile weitere Gefifie geschmiedet sein. Rafik rit, dass
dies der sicherste Weg sei, das Ubel aus der Welt zu schaffen.
Auch Yamesh-Agam muss wieder in eine sichere Verwahrung
gebracht werden, wihrend man tber den Fliefenden Mantel
zu wenig weil}, um sichere Aussagen zu treffen.

Unterstiitzung

Die Helden miissen nicht allein in die Plagenbringer eindrin-
gen (es sei denn, sie halten ein kleines Kommandounterneh-
men fiir erfolgsversprechender). Die Verbiindeten kénnen
Kimpfer zur Unterstiitzung bereitstellen, manche Meister-
person wiirde es zudem als besondere Ehre empfinden, die
Helden begleiten zu diirfen. (Unter anderem bieten sich
Wilbur Kornplotz, der so das Ende der Seeadler von Beilunk
tiberlebt, sowie Ben Harkir an, der bei der Unternechmung
sein Leben lassen kann.)

Auch sollten die Helden beraten, wie sie auf die Plagenbrin-
ger vordringen wollen. Seien Sie fiir alle Vorschlige der Spie-
ler offen — vom Dschinnentransport tiber einen Rammangriff
oder das Untertauchen mit der Sphdre des Hydrophos bis hin
zum Blind-Transversalis mit Hilfe von Mudarris Valpo — und
diskutieren Sie mit Ihnen die Umsetzbarkeit.

Eine weitere wichtige Entscheidung ist, auf welchem Schiff
sich die Helden wihrend der Schlacht authalten. Die Sulman
al’Nassori ist als schlagkriiftigste Einheit eigentlich die beste
Wahl, das Abenteuer macht hier jedoch keine Vorgaben.



Ausriistung

Geizen Sie nicht, die Helden mit dem nétigen Riistzeug auf
die bevorstehende Aufgabe vorzubereiten. Mit Frmlarr und
dem Dreizack des Wiichters konnen sie bereits tiber michti-
ge Waffen verfiigen. Die Sulman al’Nassori besitzt zahlreiche
Artefakte und Zaubermittel, die Rafik ohne Zégern austeilen
ldsst — und auch andere Schiffsmagier mégen ihre wohlge-
hiiteten Alchimika herausgeben, mancher trennt sich gar von
einem personlichen Zaubergegenstand und schenkt ihn ei-
nem Helden. Schépfen Sie aus dem Angebot, das Wege der
Alchimie Ihnen macht, aus dem Vollen. Ihre Helden werden
es benotigen!

Tulamidische Wunschringe

Jeder Held bekommt von Rafik einen Wunschring ge-
schenkt, in denen jeweils ein Dschinn des Elements Was-
ser, Luft oder Feuer gebunden ist (nach Meisterentscheid in
einem Ring auch ein Elementarer Meister). Jeder Dschinn
wird der Gruppe einen Dienst erfiillen. Dieser kann vorher
in Absprache mit den Helden festgelegt sein oder entschei-
det sich in dem Moment, in dem der Dschinn gerufen wird.
Seien Sie bei der Gewihrung der Dienste groBziigig und
verzichten Sie auf die eigentlich notwendige Kontrollprobe:
Die Elementare wissen, was auf dem Spiel steht, und wer-
den die Helden auch um den Preis ihrer eigenen Vernich-
tung unterstiitzen.

Sanins GESCHENKR_

Instinktiv spiirt Rateral Sanin, dass seine letzte Schlacht
naht. Er wirkt miirrischer als sonst, nachdenklicher. Gerade
wenn die Helden eine enge Bindung zu ihm haben, wird er
sie im kleinen Kreis in seiner Kapitidnskajiite auf der Seeadler
von Beilunk empfangen, um bei einer Flasche Wein Details
der Schlacht zu besprechen. Dies ist fiir ihn letztlich nur ein
Vorwand, um Abschied zu nehmen, doch wird der alte See-
bir sich das nicht eingestehen.

Als man sich verabschiedet, schenkt er einem der Helden mit
unbeholfenen Worten sein altes, treues Fernrohr. Wer ihn
kennt, weil3, dass er sich selten davon trennt.

DiE SEESCHLACHT imt SELEMGRVUIID

Die anstehende Schlacht ist ein episches Ereignis, das sich
in der aventurischen Geschichte der letzten Jahrhunderte
einzig mit der Seeschlacht von Phrygaios (Masken der Macht
111) messen kann. Den genauen Verlauf kénnen wir nicht
vorsehen und werden wir nicht vorschreiben.

Die Helden haben den Ort der Konfrontation bestimmt,
Darion bestimmt den Zeitpunkt. Die ersten Meldungen
von der Sichtung seiner Vorhut treffen ein, als die unbarm-
herzig heiB briitende Sonne ihren Zenit bereits tiberschrit-
ten hat. Allein die ersten Scharmiitzel zwischen der Vorhut
und den Spihschiffen der Helden kénnen sich iiber mehre-
re Stunden zichen, in denen Helden geboren werden und
Legenden untergehen. Die eigentliche Seeschlacht selbst
wird sich ebenfalls iiber Stunden ziehen, bis in die stern-
leere Nacht hinein.

DiE SEEscHLACHT imt SELEmMGRUIID

Ob die mit einem * verschenen Namen und Schiffe
tatsdchlich bei der Seeschlacht mitmischen, ist allein
von dem bisherigen Verlauf des Abenteuers und den
Erfolgen der Helden abhingig. Das jeweils angege-
bene Aufgebot stellt das Maximum dessen dar, was
ein Verbiindeter aufbieten kann, muss aber nicht aus-
gereizt werden.

Datum: zu Beginn der Namenlosen Tage (der genaue
Zeitpunkt obliegt Ihnen, je nachdem, wie die Helden
bisher vorangekommen sind und wie spannend Sie es
gestalten wollen; bedenken Sie, dass die niederhélli-
schen Michte stirker sind, je weiter die Namenlosen
Tage voranschreiten)

Fiir den Bund der Wogen:

e die Sulman al’Nassori (Zauberschiff) unter Kapitin-
Dekan Rafik ibn Dhachmani

e die Seeadler von Beilunk (Galeasse) unter Kapitin
Rateral Sanin

e die Marschallin Jadvige von Hummergraben (Schivo-
ne) unter Kapitin Pjotrew Hjolmen, fiinf Schivonen
(unter anderem der Seewdlfe), sechs bewaftnete Kog-
gen des Freibundes, in Begleitung der Meisterin der
Brandung Vanjescha Karjensen

e die Kaiser Reto (Schivone) unter Admiralin Prai-
adanya Seridarez, die Admiral Vikos (Galeasse) un-
ter Vizeadmiral Hakon von Sturmfels, fiinf weitere
Kriegsschiffe und ein Dutzend Unterstiitzungsfahr-
zeuge der Perlenmeerflotte, in Begleitung der Meiste-
rin der Brandung Khorena Mondreios*

e die Stern von Beilunk (Schivone) unter Admiralin
Deirdre Sanin, ein Dutzend Biremen, Triremen und
Karavellen der Siiddmeerflotte

e die Prinz Amaryd (Trireme) unter Admiralin Peliope
von Rathmos, zwei Geschwader der aranischen Flotte*
e die Rastullahs Zorn (Thalukke) unter EI Harkir

e die Cheria (Thalukke) unter Al Abrah

e bis zu drei Dutzend Thalukken, Zedrakken und
Lorchas novadischer Freibeuter®

e die Tiger von Maraskan (Thalukke) unter Kodnas
Han*

e die Feuermal (Thalukke) unter Seetetrarchin Eroli-
jida der Scharlachroten*®

e bis zu zwei Dutzend Thalukken, Zedrakken und
Lorchas des Shikanydads*

e die Beleman von Grangor, Rondrikan von Havena
und Gebelaus von Neetha (Schivonellas) unter Lad-
wenja von Tsastrand*

e die Glutherz unter Zeremonienmeister Dagon Lo-
lonna, ein halbes Dutzend Piratenschiffe des Bunds
der Schwarzen Schlange*

e die Haireiter von Yal-Zoggot unter Kp’tan Krak*

e die Darbugtah (Dimonenarche) unter Tulmyrja
Mayysunya (kimpft sie nicht auf Seiten der Helden,
so ist sie in Paligans Aufgebot zu finden)*



o die Schwarze Sichel (Trireme) unter Admiralkom-
tur Sarastro Dorkstein, ein Dutzend weiterer Kriegs-
schiffe* (vermutlich als Verfolger der Schwimmenden
Heptarchie)

e der Blutrochenkénig Vaotorr

@ insgesamt bis zu 150 Schiffe unterschiedlicher
Bauart vom Kriegsschiff bis zur Piratenschaluppe

Fiir den Bund der Urtiefen:

e die Plagenbringer (Dimonenarche) unter dem Hep-
tarchen der Meere Darion Paligan

o die Admiralin Misa von Rulkadu (Geistertrireme)
unter Knochenadmiral Rudon von Darbonia

e die Goldmorgentarantel (Dimonenarche) unter
Chimena Ulgaal*

e die Friedhofswirterin und Gebeinsammlerin (Dimo-
nenarchen) unter Xqal'zl'yssr

o die Knochenotta (Dimonenarche) unter Starkad
Eisenwind
o die Wurzelkaiserin  (Dimonenarche) unter
Gul’Yuggor oder einem Nachfolger

e die Seuchenbringer (Dimonenarche) unter Tlalum
Borkenfra*

e die Darbugtah (Dimonenarche) unter Tulmyrja
Mayysunya (kdmpft sie nicht auf Seiten Darions, so
ist sie im Aufgebot der Helden zu finden)*

o die Sankt Borbarad von Mendena unter Khyrene der
Seelenpfinderin®

@ insgesamt bis zu 8 Dimonenarchen und bis zu
70 weitere Schiffe unterschiedlicher Bauart (darunter
gebundene Geisterschiffe), gepanzerte Hummerier-
garden, Kampfschwimmer der Risso, krakonische
Haireiter, mehrere Hundert Untote, drei Dutzend

gebundene Dimonen

Auf Golgaris Schwingen: Darion Paligan, El Harkir
(wird erlést), Rateral Sanin, Rudon von Darbonia

Visibili: Ben Harkir, Chimena Ulgaal, Gul'Yuggor,
Khyrene die Seelenpfinderin, Ladwenja von Tsast-
rand, Tlalum Borkenfral3

DEerR ScHLacHTPLan DESs HEpTaRCHEN

Da er sich selbst auf das bevorstehende Ritual konzentrieren
muss, tiberldsst Darion das eigentliche Kommando Rudon
von Mendena. Der Knochenadmiral, der wihrend der Na-
menlosen Tage durch Charyptoroths Macht auch bei Tage
bestehen kann, entsendet eine Vorhut aus kleinen, bewegli-
chen Piratenschiffen und krakonischen Haireitern, auf dem
Meeresgrund von der Wurzelkaiserin begleitet. Gotongi, Di-
farim und ein Elymelusinias (Tractatus 36) eilen iiber die
Wasser als Boten umbher.

Dem folgt die Hauptstreitmacht aus den Dimonenarchen
Friedhofswirterin, Gebeinsammlerin und Knochenotta sowie
gegebenenfalls Goldmorgentarantel, Seuchenbringer und Dar-
buqtah, die jeweils von einem Ring Schiffe und gebundener

Dimonen umgeben werden. Das volle AusmaB des Aufge-
bots verschleiert Rudon dadurch, dass er die Geisterschiffe
(auBer seinem eigenen) unter den Wellen zuriickhilt. Ganz
zuletzt, mit ein wenig Abstand, wilzt sich die Plagenbringer
durch die Wogen.

Das CHaOS DER ScHLACHT

Die chaotische Schlacht lisst bald beide Seiten den Uberblick
verlieren und sollte von Thnen vor allem erzihlerisch behan-
delt werden. Lassen Sie dabei die Spieler tiber das Schick-
sal von Meisterpersonen immer wieder im Unklaren: Auch
wenn etwa Kodnas Han am Ende zu den Uberlebenden ziih-
len wird, muss dies fiir die Helden nicht so aussehen.

Die Feinde

@ Die Ma’hay’tamim spucken Didmonen, Untote und Ma-
ritime aus. Thre michtigen Spinnenbeine zertrampeln klei-
nere Schiffe und greifen nach gréBeren.

@ Da die Wurzelkaiserin nicht schwimmfihig ist, kann sie
nur in seichteren Gewissern agieren. Die Blutpiraten versu-
chen einzelne Schiffe vor sich her Richtung der sumpfigen
Kiiste zu treiben, wo die Arche bereits knapp unter der Was-
seroberfliche lauert.

@ Risso, Krakonier und Gal’kzuulim entern gegnerische
Schiffe, um den Kapitin zu téten und Geschiitze zu zerstoren,
oder versuchen unter Wasser, das Steuerruder zu beschidigen.
@ Ein Amrychoth (WdZ 207) versucht, Schiffe mit einer
Springwelle zum Kentern zu bringen, wihrend der achtge-
hérnte Vhatacheor (WdZ 223) mit seinen Spinnenbeinen das
Wasser zum Brennen bringt.

@ Lederschwingen (Seite 173) stiirzen sich im Verbund auf
feindliche Schiffe, um mit ihren Klauen die Takelage zu zer-
reiBen.

@ Die zahlreichen Paktierer rufen die Macht Charyptoroths
an. Bald hiufen sich Mahlstréome (die von Ma’hay’tamim
und Geisterschiffen ignoriert werden), Krakenmolche rotten
sich zusammen und erklimmen Bordwinde, Blutfontinen
schieBen in die Héhe, Irrlichter tiuschen Geschiitzmann-
schaften und schreckliche Fratzen suchen die aberglidubi-
schen Matrosen heim.

@ Sobald der Abend naht oder die Sonne hinter finsteren
Sturmwolken verschwindet, erheben sich die zuriickgehalte-
nen Geisterschiffe aus der Tiefe.

Die Verbiindeten

@ Die Bordmagier verausgaben sich bis zum letzten Astral-
punkt, um Feuerbille zu schleudern, Dimonen zu bannen,
arkane Wiinde zu errichten oder Verwundete zu heilen. Eini-
ge stoBen dafiir selbst Verbotene Pforten auf und opfern sich.
@ Geweihte stemmen sich gegen die Ubermacht des Na-
menlosen Gottes und streiten als Mut machendes Vorbild an
vorderster Stelle.

@ Die Sulman al’Nassori hilt sich zuriick und wartet auf das
Auftauchen der Plagenbringer, um dann mit aller Zauber-
und Dschinnenmacht in die Schlacht eingreifen.

@ Der niederhollische Feind schweifit selbst lebenslange
Kontrahenten zusammen: Kodnas Han riskiert, die vierte
Tiger von Maraskan in Auftrag geben zu miissen, um ein wag-



halsiges Mandéver Sanins zu decken; Dagon fillt abtriinnigen
Piraten vom Bund der Schwarzen Schlange in die Flanke, die
Deirdres Flaggschiff bedringen; Ben Harkir und Al Abrah
zichen an einem Strang; Erolijida und Pjotrew beschworen
alte Zeiten, als sie gemeinsam Blutpiraten austricksen; und
Peliope zeigt, warum die aranische Flotte eine Firstin des
Perlenmeers ist.

@ Recht schnell kann die Einheit des Bunds zerbrechen,
wenn eigensinnige Kapitine sich nicht an Absprachen hal-
ten und aus Formationen ausbrechen — meist mit tédlichem
Ausgang.

GOTTERWIRKEN vID ZAVBEREI]
WAHREND DER [TamenLosen TaGe

Bedenken Sie, dass wihrend der Namenlosen Tage simt-
liche Liturgieproben um 7 Punkte erschwert sind, es sich
jedoch hiufig ergeben mag, dass ein Geweihter selbstlos
aus einer Notlage heraus (—3) um Beistand bittet. Einem
geweihten Helden kénnen Sie einmal (!) wihrend des
gesamten Finales zugestehen, dass durch ihn ein Grofes
Wunder gewirkt wird.

Dimonen- und Geisterbeschworungen sind um 3 Punkte
erleichtert, die Kontrollprobe um 1 Punkt. Elementarbe-
schworungen sind schwerer zu wirken (Probe +2). Ge-
nerell kosten alle Zauber mit dem Merkmal Déimonisch 1
AsP weniger (mindestens jedoch 1 AsP).

DiE HarRFE DER ITIEERESHEILUNIG

Wenn die Helden das in Stdwall geborgene salaiama
withrend der Schlacht einsetzen wollen, kénnen sie da-
mit die reinigende Kraft der Wasserzitadelle voriiberge-
hend auf den Selemgrund lenken. Die Musizieren-Probe
ist um mindestens 5 Punkte erschwert und der Effekt
geringer als auf Rulat, kann aber das Ziinglein an der
Waage sein.

@ Gerade Praiadanya lisst sich in ihrem Eifer zu einem fa-
talen Manover hinreiflen, das zum Untergang der Kaiser Reto
fithren wird.

@ Unter den Wellen fiihrt Vaotorr fast simtliche Blutrochen
von Miyamat bis Bandur in den Kampf gegen Haireiter und
Kampfschwimmer. In einem zornigen Angriff kann er eine
der Seeschlangen der Plagenbringer schwer verwunden und
das Vorankommen der Arche verlangsamen.

@ Unabhingig vom Bund der Wogen greifen die Krakonier
Yal-Zoggots in die Schlacht ein, um eine erneute Machtiiber-
nahme ihrer Heimat durch Moruu’daal zu verhindern.

WEITERE HELDEDN inm DER SCHLACHT

Wenn Thre Spieler iiber andere Helden mit einem geeigneten
Hintergrund verfiigen, kénnen sie in der Schlacht im Gefol-
ge eines Verbiindeten eine zweite Gruppe fihren. Wihrend
die Haupthelden auf ihren Einsatz warten, schlagen diese
Kimpfe an anderer Stelle, die sich entscheidend auf den Ver-
lauf der Schlacht auswirken kénnen (etwa die Bannung des
Knochenadmirals Rudon, das Ausschalten anderer Kapitine
des Bunds der Urtiefen oder die Beschidigung einer anderen
Dimonenarche, die sich daraufhin zuriickzieht).

HeLpenfobp

Nicht nur manche Meisterperson bezahlt die Schlacht
um das Schicksal der Meere mit ithrem Leben, auch die
Helden werfen alles in eine Waagschale. Angesichts der
Umstinde ist es nur angebracht, dass einer oder mehre-
re der Helden sich opfert, um Aventurien zu retten. Aus
dramaturgischen Griinden — und dem Umstand, dass dies
einen Spieler vom Geschehen ausschlieBen wiirde — soll-
te dies nicht zu frith geschehen, sondern erst, wenn die
Helden bereits die Plagenbringer geentert haben. Auch
die Verbiindeten wissen, dass die Helden die Speerspitze
sind, die auf Darion Paligan zielt, und werden sie, den
Protest der Recken hinnehmend, zuriickhalten.



AVFIRiTT DER PLAGEOBRIIGER.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Himmel verdunkelt sich und Béen peitschen
den Regen vor sich her. Mit schrillem Kreischen
bricht das gefliigelte Grauen in Gestalt grisslicher
Chimiren durch die Wolken. Durch die aufgewtiihl-
te See wilzt sich ein Gestalt gewordener Albtraum:
Umgeben von einem didmonischen Algenteppich
und einem Geschwader eingefangener Thalukken
und gebundener Geisterschiffe, angetrieben durch
die Qual dreier Seeschlangen, nimmt die Plagen-
bringer den Horizont ein. Aus dem unheiligen Holz
ihrer Borke quillt das vielgestaltige, vielfarbige
Grauen des Landverschlingers.

Darion Paligan ist erschienen, um dem Meer der
Finsternis zur Wiedergeburt zu verhelfen!

Es scheint nichts zu geben, was diesem Monstrum Einhalt
gebieten kann — und dennoch miissen die Helden es versu-
chen. Das Auftauchen der Plagenbringer markiert den Zeit-
punkt, an dem die Helden zur Tat schreiten miissen, um den
Heptarchen aufzuhalten.

Sieben Plagen

@ Die erste Plage: Im Umbkreis von 20 Meilen umschwir-
ren Lederschwingen (Seite 173) und Gozongis (WdZ 212) die
Arche. Im Selemgrund wird Darion sie méglichst lange zu-
riickhalten, um sie als frische Verstirkungen in die Schlacht
zu werfen.

@ Die zweite Plage: Ab 500 Schritt Entfernung sprechen
die Geschiitze der Arche und schleudern Stein- und Eisen-
kugeln, Hagelschlag, Sordulsipfel und Hylailer Feuer auf
die Feinde.

@ Die dritte Plage: Ab 300 Schritt Entfernung lésen sich
Morfus (ZooBotanica 138) und Scherenwiirmer (Seite 174)
von der Arche und umzingeln feindliche Schiffe.

@ Die vierte Plage: Ein manifestierter Amrychoth (WdZ
207) lasst sich bei 200 Schritt Entfernung aus der Maulgrotte
ins Meer gleiten, um die Strémungen zu Ungunsten angrei-
fender Schiffe zu veridndern.

—Die fiinfte Plage: Die Geleitschiffe der Arche kommen
erst ab 100 Schritt zum Einsatz. (Untote) Piraten versuchen,
gegnerische Schiffe zu entern und unter ihre Kontrolle zu
bringen.

@ Die sechste Plage: Ab einer Distanz von 40 Schritt kén-
nen die langen Spinnenbeine und Angriffswurzeln der Pla-
genbringer um sich greifen. Kleine Schiffe werden von ihnen
gepackt und zerdriickt, gréfere festgehalten oder beiseite
geschoben.

@ Die siebte Plage: Die S6ldner und Hummerier (Seite 171)
dienen normalerweise dem Angriff auf Schiffe, die sich be-
reits in der Maulgrotte befinden. In der Schlacht halten sie
sich als letzte Verteidigungsinstanz zuriick, um Enterkom-
mandos abzuwehren.

DEer LETzTE RammAanGRIFF
DER SEEADLER VOII BEILUIIK

Keiner der anderen Kapitine besitzt die gleiche Erfahrung im
Seegefecht gegen die Plagenbringer wie Rateral Sanin. Einmal
hat er den Tanz gewagt und tiberlebt. Sobald die Helden auf-
brechen, weil} er, dass seine Stunde gekommen ist.

Je nachdem, welchen Weg die Helden wihlen — ob durch die
Luft oder an Bord der Sulman —, Darion scheint vorbereitet zu
sein. Die Wurzeln der Arche wenden sich den Angreifern entge-
gen. Der erste VorstoB scheint zu scheitern. Da naht die Seeadler.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die toten Winkel der gewaltigen Arche ausnutzend,
jagt ihr die Seeadler von Beilunk entgegen. Sanin hilt
frontal auf die Seite der Plagenbringer zu. Erst wollt
ihr den Wahnsinn dieses Angriffs kaum glauben,
dann erkennt ihr, dass er dadurch mit seinem Schiff
am wenigsten Angriffsfliche bietet.

Fast meint ihr, den alten Freibeuter erkennen zu
kénnen, wie er auf dem Achterdeck steht, das graue
Haar vom Sturm zerzaust, und seine Befehle briillt.
Dal! Wendet er sich nicht gerade in eure Richtung, die
Hand zum GruB erhoben?

Die Geschiitze der Galeere schleudern der Plagenbrin-
ger entgegen, was die Magazine hergeben. Magisches
Brandol entziindet das Dimonenholz, flammende Lan-
zen folgen ihm. Die Aufmerksamkeit der Arche richtet
sich auf die Seeadler, fast meint ihr, die Bosartigkeit ih-
rer Triebe spiiren zu kénnen. Geschosse gehen auf das
Schiff nieder, durchschlagen Decks und Masten.

Doch Sanin wendet nicht.

Teile der Secadler fangen Feuer, aber nicht ein ein-
ziger Matrose rettet sich in die Fluten. Ungehindert
spucken die Geschiitze weiter ihre brennenden Ge-
schosse auf die Plagenbringer. Einer der gewaltigen
Greifarme hebt sich bedrohlich.

In euren Képfen glaubt ihr, Sanins letzten Befehl zu
vernechmen: ,Rammen!“

Aus dem gewaltigen Rammsporn 16st sich ein glei-
Bender Feuerball und brennt sich seinen Weg durch
das Dimonenholz. Mit aller Wucht donnert die See-
adler in die Plagenbringer, reift die itzende Hiille
auf und bringt das Ungetiim zum Wanken, che sie
in brennende Triimmer auseinanderbrechend unter
dem Spinnenbein begraben wird.

PLAGEONBRIIGER_

o, Xeraans Maflosigkeit schuf aus einem der ersten Ma’hay tamim
das, was selbst das Arcanum nur in Andeutungen ein ,Schiff der
verlorenen Seelen’ nennt. Er warf dem Schiffsdimon alles zum
Fraf vor, was sich anbot, opferte ithm ganze Flotten und ver-
schmolz thn mit anderen Hollenknechten. Es lisst sich nur unter
Schaudern ausmalen, welche Plagen dieses Ungetiim zu bringen
imstande ist, das seinen Namen zu Recht trigt.”

—Tarlisin von Borbra, Hochmeister der Grauen Stibe, 1023 BF



ie Plagenbringer
Typ: Damonenarche
Beflaggung: auf Nachtblau eine blut-
rote Charyptoroth-Rune und Damo-
nenkrone (Schwimmende Heptarchie)
Takelage: —
Tiefgang: 6,9 Schritt
Breite: 46 Schritt Lange: 220 Schritt
Schiffsraum: 23.276 Quader
Frachtraum: 7.758 Quader
Besatzung: 120 Soldner und Seesoldaten, 50 Doppelsoldner,
300 Piraten (davon 50 Paktierer), 108 Geschiitzbediener, 400
Wasserleichen, 50 Krakonier und Gal’kzuulim, 50 Kampfschwim-
mer der Risso, 50 GroBe Hummerier
Beweglichkeit: niedrig
Struktur: —
Geschwindigkeit:

normale Fortbewegung 14 Meilen/Stunde

Bewaffnung: 2 mittelschwere Rotzen voraus, 2 schwere Rotzen
voraus, | Ballista voraus (Vorderdeck), 4 mittelschwere Rotzen (|
pro Turmseite), je 4 Hornissen back— und steuerbord, 2 schwere
Bocke (Hauptdeck), 2 schwere Rotzen (Achterdeck)

BT i . e R S T S o R A e i T

Mit tiber 220 Schritt Linge und einer Breite von 46 Schritt ist
die Plagenbringer die gréBte Didmonenarche. Sie ist lingst kein
wendiges Kampfgefihrt mehr, sondern ein dimonisches Tri-
gerschiff: das treibende Herz der Schwimmenden Heptarchie.
Anders als ihre Schwester, die Stadt aus der Tiefe (Seite 66), ist
sie, durch Darions Willen gelenkt, bedeutend mobiler. In der
Schlacht konnten die Helden sie bereits als scheinbar unauf-
haltsame Urgewalt erleben, die durch die Verschmelzung mit

Ein LeBEnNDER DunGgeon

Mit seinem iiber einem Dutzend teils ineinandergreifen-
den Decks, endlosen Gingen, Unwasserkanilen und sich
urplétzlich erdffnenden, riesigen Grotten ist das Innere der
Plagenbringer ein labyrinthischer Dungeon, der lebt, atmet
und sich stindig verindert — mehr noch, seitdem die Arche
mit Bahamuth verschmolzen ist. Wir sehen daher davon ab,
die Plagenbringer in ihrer Gesamtheit von Bug bis Heck zu
beschreiben, zumal die Helden ohnehin nicht die Zeit haben,
sie in Ruhe zu erkunden. Vielmehr konzentrieren wir uns in
den Beschreibungen und Plidnen auf zentrale und wichtige
Punkte. Verstehen Sie dies bitte als Einladung, alles abseits
davon nach eigenem Ermessen auszugestalten, zu erweitern
und zu verindern, wie es Thnen gefillt. Die vorgestellten Be-
reiche kénnen Thnen als Inspiration dienen und meist abge-
wandelt auch an anderen Stellen verwendet werden, wenn
die Helden einen anderen Weg einschlagen.

Die Plagenbringer ist ein lebender Organismus, in den die Hel-
den eingedrungen sind. Dunkle Unwasseradern durchziehen
das Holz, durch feine Réhren zirkuliert Luft wie der Atem eines
Riesen, Kolonnen von Archenkifern wimmeln umher und Riu-
me wie Ginge verindern manchmal sprunghaft ihre Gestalt.

Bahamuth an zusitzlicher chaotischer Kraft gewonnen hat. Die
acht Spinnenbeine tragen den Koloss schon lange nicht mehr,
sondern dienen der Plagenbringer zu michtigen Greifattacken.
Drei mit Hélleneisen und Spinnenbeinen festgehaltene See-
schlangen — zweli an jeder Seite, eine unter dem Kiel — treiben
in ihrer Pein die Arche voran. Das Holz des Schiftsdimons
ist nussbraun, ockerfarben und schwarz gestreift. Aus Lochern
und Kliiften tropft griiner, roter oder schwefliger Schleim und
die chaotische Masse Bahamuths quillt hervor. Hunderte von
Morfus haben sich an der Borke festgesetzt, lange Dornen tra-
gen aufgespieSte Blutopfer zur Schau. Ein halbes Dutzend
Ulchuchu umgeben als riesiger Algenteppich die Arche, die
zusitzlich von gebundenen Geisterschiffen und Dimonen aus
Charyptoroths Domine geschiitzt wird.

Aufdem Oberdeck reithen sich Dutzende Trutzbauten, einige
davon Bastionen halb verdauter Kriegsschiffen, aneinander.
Mit Blut genihrte Algengirten wechseln sich mit Exerzier-
plitzen und Dimonenstandbildern ab, tiberwiegend Cha-
ryptoroth in all ihren Verehrungsformen. Uber allem wuch-
tet sich der zentrale Aufbau in die Héhe, an dessen Spitze
die Flagge der Schwimmenden Heptarchie flattert. Die vier
gewaltigen Hérner sind teilweise hohl und mit Spihern und
Lederschwingen besetzt.

Im Inneren der Arche erstrecken sich auf tiber einem Dutzend
unterschiedlich hoher und ineinander verschachtelter Decks
endlose Ginge, Hunderte von Riumen, kleinste Kammern
und mit kleinen Booten schiffbare Unwasserkanile. Verliese,
Quartiere, Schutthalden, Beschwérungskreise, Vorratsriume,
Wandelhallen, Geriterdiume, Kampfarenen, Druckwasser-
kammern, Leichengalerien, Kombiisen, Krakenbecken und
die Hibernatoren der Hummerier schaffen einen bizarren
Kosmos, den in seiner Gesamtheit wohl alleine die Archenko-
nigin im Herzen der Plagenbringer tiberblickt.

ATMOSPHARE

@ Licht: Fackeln, Laternen, schimmernde Pilze und Was-
serschalen mit roten Leuchtkrebsen erhellen das Innere der
Arche (AT +3/PA +3). Jenseits dieser schummrigen Licht-
quellen herrscht Dunkelheit (AT +8/PA +38).

@ Luft: Die abgestandene Luft schmeckt nach Salzwasser
und Fisch. Der Geruch feuchten Holzes dringt durch die
Haut, bis man ihn auf der Zunge schmeckt und sich die
Wimpern wie Tannennadeln anfiihlen.

@ Gerdusche: Dumpf dringt der Lidrm der Schlacht durch
die Borke, bis die Plagenbringer abtaucht und sich der Druck
der Tiefe auf die Ohren legt. In den unteren Ebenen hért
und spiirt man das Wiiten der wahnsinnigen Seeschlangen,
die ihre gewaltigen Leiber gegen das Holz werfen. Ein viel-
stimmiges Achzen und Knarren begleitet jede Bewegung
der Arche.

@ Chaos: Die Plagenbringer befindet sich mitten in einer
Seeschlacht. Piraten und Kreaturen haben die Geschiitze be-
setzt oder die Arche verlassen. Die Ginge sind verlassener als
iiblich. Dann kann es unvermittelt zur Begegnung mit einer
Kampftruppe kommen, die zufillig den Weg der Helden

kreuzt — oder gezielt nach ihnen sucht.



© Bahamuths Hochzeit: Die Essenz Bahamuths hat die
Plagenbringer bis in die letzte Wurzel durchdrungen. Sie
tropft schleimig von der Decke und fiillt tiickische Pfiitzen.
Manchmal bilden sich sprunghaft eklige Prototenkatel, gei-
fernde Miuler oder eine schillernde Schicht aus Fischschup-
pen tiberzieht das Holz: albtraumhafte Manifestationen des
Landverschlingers. Selbst abgebriihte Piraten verlieren darii-
ber den Verstand und kénnen den Helden als kauernde Ge-
stalten begegnen, die um den Tod betteln, che die Arche sie
unvermittelt verschlingt.

VERTEIiDIiGUNGSMABIAHMED

GEGEN EinDRINGLINGE

@ Auf dem Oberdeck kann einer der Greifarme nach den
Helden schlagen (AT 3, TP 5W6).

@ Auf ihrem Rumpf und in den Gingen kann die Arche
Gegner mit hervorschnellenden Ranken und Zweigen um-
klammern (AT 6, TP 1W6+1; Umklammern (5)), um sie
dann auf Dornen aufzuspieBen (TP IW6+5).

@ Plotzlich aufreiBende Locher (Gefahreninstinkt+4) zie-
hen Eindringlinge unter die Borke, um sie dort zu zerquet-
schen (1IW6+1 SP/KR). Proben auf KK oder GE zum Her-
auszichen oder —winden sind um 4 Punkte erschwert.

@ Aufplatzende Adern ergieBen faulig-dtzendes Unwasser
auf Gegner (2ZW6 SB, RS-1).

@ Bahamuth sondert Teile seiner Essenz ab oder greift mit
abscheulichen Tentakeln nach den Helden (Werte entspre-
chend Bahamuths Brut, Seite 61).

BEGEGNUNGEN UIID SCHRECKEI

@ Allgegenwirtig krabbeln die bis zu 5 Finger langen, tiir-
kisblau auf schwarz gepunkteten Archenkifer in langen Ko-
lonnen durch die Ginge.

@ Unter einem Helden bricht der Boden weg und er
stiirzt in eine faulige Grube. Archenkifer beiBen hier Stii-

I — Das ACHTERDECK_

Alleine auf dem Achterdeck kénnte man mehrere Schiffe von
der GroBe der Sulman al’Nassori nebeneinander aufstellen.
Die gewaltigen, hinteren Hérner (1) sind hohl und mit je
einer Hornisse bestiickt, die sich auf das Oberdeck ausrichten
lisst (FK 24, TP 2W6+6%). Zudem kann hier ein Scharf-
schiitze auf der Lauer liegen (FK 27, TP IW6+3* (Eisen-
walder) oder 2W6+6* (Windenarmbrust), SF Mezsterschiizt-
ze) und das Vorankommen der Helden behindern.

Als besonderen Gegner kénnen Sie den Helden Celainara
prisentieren, eine besondere Schépfung des Chimirenmeis-
ters Vespertilio, die einer Kreuzung aus Lederschwinge und
Harpyie gleicht.

e e B T B S

Celainara, Konigin der Lederschwingen

INI 10+1W6é PA 6/ 10* LeP 35

RS | WS 7

Krallen: DKH AT [2/ 16* TP IWé6+3
GS2/18* AuP 50 MR |2 KL 9

*) am Boden / in der Luft

cke aus den verwesenden Leichnamen anderer Ungliick-
licher.

@ Wie auf einen stummen Ruf halten alle Archenkifer in
der Nihe inne, um sich dann zu Dutzenden auf einen Hel-
den zu stiirzen.

@ Mit dem Holz verwachsen und dem Schleim Baha-
muths tiberzogen, hingt ein Mensch von der Decke (viel-
leicht ein Bekannter der Helden?). Mit seltsamem Singsang
in der briichigen Stimme lddt er die Helden ein, ebenfalls
mit dem Baum zu verschmelzen und gemeinsam mit ihm
zu triumen.

@ Die Arche trennt einen Helden oder Gefihrten von der
Gruppe. Aus ihren Holz und Bahamuths Essenz formt sie
einen Doppelgidnger (regeltechnisch ein menschengroBer
Holzgolem; WdZ 198), der ihm schummrigen Licht leicht
mit dem echten Gefihrten verwechselt werden kann.

UnverRHOFFTE VERBUNDDETE

@ Die Diener Agrimoths haben an Einfluss verloren. Doch
die alte Feindschaft ist nicht vergessen und ein Widharcal-
Paktierer kann sich den Helden als Helfer anbieten, um Da-
rion zu schidigen. Sollte Vermis Gulmaktar (Blutrosen 72,
Blutige See 60) in Ihrem Aventurien noch leben, bietet er sich
fiir diese Rolle an. Alternativ kann sich der Schwarzalchimist
Nostromo Pulquez (*983 BF, gewachster Bart, schwitzt Vitri-
ol) den Helden andienen. (*)

& Maatfrau Josmine Botticher (*990 BF, ausgezehrt, schorfi-
ge Haut) tiberlebte als Einzige den Angrift der Plagenbringer
auf die kaiserliche Bireme Admiralin Kronstatter (Blutrosen
64). Thre Albtriume fiihrten sie Jahre spiter zuriick auf die
Arche. Josmine ist verwahrlost und wahnsinnig, aber manch-
mal flackert noch ihre alte Persénlichkeit auf. (*)

@ Faramud (Seite 121) kann bei weiteren Nachforschungen
in die Gefangenschaft Darions geraten sein. Daraus befreit
ist der Metropolit den Helden mit seinen Liturgien ein wert-
voller Helfer. (Faramud wird das Abenteuer tiberleben.)

Besondere Kampfregeln: Doppelangriff, Flugangriff, Gezielter
Angriff¥, Sturzflug / UmreiBen

Besondere Eigenschaften: Lebenssinn, leichte Empfindlichkeit
(geweihte Objekte), mittlere Empfindlichkeit (Tsa), Schreckge-
stalt |

*) Bei einem Gezielten Angriff fihrt Calainara einen Sturzflugan-
griff aus, bei dem sie das Opfer packt und in die Liifte reif3t.
Verhalten im Kampf: Calainara greift aus dem Sturzflug heraus
an, um sich gleich wieder in die Liifte zu erheben. Sie vermeidet
es moglichst, sich an den Boden zwingen zu lassen.

Zu beiden Seiten erheben sich die Achtertrutzen gefressener
Schifte, die in dornenbespickte Bastionen verwandeln wur-
den, darunter Teile des schweren Holken Perle von Festum
(2) und der Bireme Admiralin Kronstatter (3). In letzterer
Bastion hilt sich hiufig die wahnsinnige Josmine auf.

Die wuchernden Algengirten (4) bieten Schutz vor Ent-
deckung und erlauben es den Helden, sich zwischen den
Dimonenstandbildern und Trutzbauten vorsichtig voranzu-

schleichen. Manche Bereiche der Algengirten sind Teil des
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michtigen Ulchuchu, der die Arche umgibt und die Helden
mit Tangschlingen (AT 12, TP 1W6) angreift.

Der zentrale Aufbau, Wahjadpyramide (5) genannt, nimmt
nahezu die gesamte Breite der Arche ein und ragt wie eine
niederhéllische Bastion nahezu dreiBig Schritt in die Héhe.
Um Zugang zum Inneren zu erreichen, muss man iiber eine
breite Treppe mit unférmigen Stufen den pyramidenférmi-
gen Bau erklimmen. Oben hilt eine vierképfige Hummerier-
Garde Wache, die von einem Daimoniden angeftihrt wird.

11— 1m inneren DER PYRamiDE

Alleine die griindliche Erkundung der Pyramide wiirde Tage
in Anspruch nehmen, so dass wir uns auch hier auf die wich-
tigsten Ridumlichkeiten konzentrieren, die die Helden pas-
sieren konnen, wenn sie sich durch die Pyramide zum Herz
der Arche durchschlagen.

Entlang des Ganges (6) befinden sich die Hibernatoren der
Hummerier, die am Zugang zur Pyramide Wache halten. In
der dahinter liegenden Kammer (7) laufen mehrere Ginge
zusammen. Eine unheimliche Statue Charyptoroths als Kra-
kenmutter thront tiber den Raum. Erweist man ihr nicht mit
einem kleinen Blutopfer (auf die Zunge beiBen und ausspu-
cken, 1 SP) die Ehre, entpuppt sie sich als Golem, der mit
knirschenden Steintentakeln nach den Helden schligt (ih-
nen aber nicht folgen kann).

T T e R e =
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Tentakelgolem (Stein)

MU 14 KL2 IN | CH |

FF | GE 6 KO 22 KK?20

INI 6+1W6 PA 2 LeP 120 RS 5 WS ||
Tentakel: DK NS AT 6 TP 3W6+9

GS0 AuP300 MR |5

Besondere Kampfregeln: groBer Gegner; Niederwerfen
Besondere Eigenschaften: Immunitit (Feuer, Stich, Merkmal
Form), Lebenssinn, leichte Empfindlichkeit (geweihte Objekte),
mittlere Empfindlichkeit (Ingerimm)

A T i i, e

Die tiefer liegende Kammer (8) besitzt einen mit Unwasser
und Bewegungsmagie betriebenen Aufzug, der in die unters-
ten, lichtlosen Ebenen der Arche zu den Munitionswaben
und Verliesen fithrt. Der Aufzug fithrt an dem Archenherzen
vorbei: Wenn die Helden ihn benutzen, miissen sie sich von
den Verliesen aus (denen zur Zeit niemand groBe Aufmerk-
samkeit widmet) wieder nach oben arbeiten. AuBerdem ist
der Aufzug heimtiickisch und versucht bei 20 auf 1W20 seine
Passagiere zu verdauen.

Die Gal’kzuul-Ginge (9) sind ein verwirrendes Netz teils
ganz schmaler Ginge und Kimmerchen, die man nur in
Begleitung eines Charyptoroth-Paktierers, maritimen Wesen
oder Daimoniden passieren kann (ein charyptides Artefakt
mag auch helfen). Ansonsten geraten die Winde in Bewe-
gung. Die Ginge dndern in schneller Folge thre Form und
zichen sich rasch zusammen. Wollen die Helden sie ohne
Schaden passieren, miissen ihnen drei Proben +8 auf Kor-
perbeherrschung gelingen. Misslingt eine Probe, steckt man
fest und das Archenholz presst einem fiir IW6 KR jeweils
IW6+1 LeP aus dem Leib, bevor der Gang sich wieder ge-

niigend weitet, um zu entkommen.

In Vespertilios Labore (10) stolpern die Helden cher zu-
fillig, wenn sich unter Bahamuths Wahn ein vergessenes
Gangstiick 6ffnet. Heute noch werden in versiegelten Gefi-
Ben Korperteile aller méglichen Kreaturen aufbewahrt, mit
denen Vespertilio experimentierte. Wenn die Helden noch
Hilfe bendétigen, konnen Sie sie mit Pastillen gegen Erschip-
fung (Stufe B), einem Berserker-Elixier (Stufe D), zwei Ver-
wandlungselixieren (Stufe C und D), einem Charisma-Elixier
(Stufe C), zwei Willenstriinken (Stufe B und E), Krétenhauch
(Stufe C) sowie dem aus Archenharz gewonnenen Mhagli-
banum (das Einreiben mit der beilenden Paste verursacht
IW6+2 SP und lisst die Haut fiir IW6 Tage verholzen: RS
+4, BE +1, WS +2) ausriisten

Ein langer, gewundener Gang (11) fihrt zum Herz der Pla-
genbringer. Sollten die Helden ihn beschreiten, ohne vorher
eine bestimmte (mit dunkelroter Paste markierte; Sinnen-
schérfe +3) Tastwurzel zu beriihren, schieBen aus den Win-
den spitze Dornen (TP 2W6+4), sobald mindestens 1W3
Personen den Gang betreten haben.

III — Das HErRz DER PLAGEN

Ob die Helden nun tiber den Hauptaufbau das Herz der Ar-
che erreichen (11), ein Boot kapern und sich tiber den zentra-
len Unwasserkanal vorarbeiten (12) oder tber die Opferver-
liese und die Grotten der Urtiefe (16) ihr Ziel erreichen —am
Ende werden sie es erreichen. Es gibt eine untiberschaubare,
sich stetig indernde Zahl an Wegen, die die Helden beschrei-
ten kénnen, doch bedenken Sie bei allen Ideen, die Sie selbst
zur erweiterten Ausgestaltung des lebenden Dungeons ha-
ben, dass die Helden letztlich unter Zeitdruck agieren. Und
dass sie bald ein gewaltiger Kampf erwartet, bei dem sie auf
jeden Lebenspunkt angewiesen sind.

Die zentralen Riume sind bis auf die Herzkammer (15) na-
hezu verwaist. Alleine eine hummerische Leibgarde kann im
Thronsaal (14) Wache halten und sich als letztes Hindernis
fiir die Helden vor der Begegnung mit Darion erweisen.

12 — Aderhafen

Ein mit Ruderbooten oder kleingehaltenen Ma’hay’tam-
Sprosslingen befahrener Unwasserkanal miindet in den
Aderhafen, an dem Wurzeln bizarre Kais ausbilden. Eine
Garde aus einem Hummerier und 4 Krakoniern hilt hier
stets Wache.

13 — Triumphhalle

Acht schwarze Baumstimme mit rétlichen Maserungen (die
schon bei leichter Berithrung aufplatzen und Blut hervor-
quellen lassen) halten Spalier in der Triumphhalle. Sie sind
ebenso wie die Winde mit den Zeichen von Darions Siegen
geschmiickt: Die Namensschilder und Flaggen gefressener
Schiffe und besondere Beutestiicke sind ebenso mit dem
Holz verwachsen wie die Knochen toter Kapitine, Waffen
und andere Insignien von Feinden, denen Darion so seinen
Respekt zollt.

14 — Thronsaal des Heptarchen
In dem gewaltigen Aufbau ruht der Thronsaal des Heptar-
chen, in seinem Ausmal eines Konigs wiirdig. In den glu-



ckernden Hibernatoren wartet die hummerische Leibgarde
auf den Ruf ihres Herrn, wihrend sich iiber allem der nacht-
blaue Thron des Heptarchen erhebt. Aus Blauglanz und
Hoélleneisen geschmiedet, fichert sich eine dornenbespickte
Riickenlehne wie eine Muschel auf. Sitz und Lehnen sind
mit Krakenleder bezogen. Hier hilt Darion Paligan Hof und
berit sich mit seinen Offizieren.

Eine mit 6ligem Wasser gefiillte Kupferschale von sechs
Spann Durchmesser wirft huschende Reflexionen an die
Wiinde. Mit Hilfe dieses magischen Artefaktes hilt Darion
die Kommunikation zu seinen Gefolgsleuten aufrecht und
koordiniert seine Seeschlachten, die sich geisterhaft unter der
Oberfliche spiegeln.

15 — Archenherz

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Uber einem riesigen Altarstein pulsiert das gewaltige
Herz der Plagenbringer: ein funf Schritt messender
Klumpen aus feinstem Blattgewebe, durch das dunk-
les Unwasser gepumpt wird.

BA!

Holzerne Adern, dick wie ein Ferdoker Bierfal3, fith-
ren in alle Richtungen. Grotesk verwachsene Zweige,
die im Wahn verzerrte Fratzen ausbilden, halten das
Gebilde in der Luft.

HA!

Myriaden Archenkifer fithren an den Winden und
im Blattgespinst irrsinnige Tédnze in wechselnden
Formen auf] die keiner Logik zu folgen scheinen.
MUTH!

Aus Boden, Winden und Decke winden sich Strin-
ge tausendiugiger Fischdirme, aufgedunsener, mit
griinlichen Fell bedeckte Seeschlangenleiber ohne
Anfang und Ende und eitrige Tentakel nach oben,
umfassen das Herz der Arche, durchdringen es.

BA!

Das Holz vibriert unter den dumpfen, langen Schli-
gen des Archenherzens. IThr spiirt, wie sich euer eige-
ner Herzschlag verlangsamt, wie euer Blut der nie-
derhéllischen Ausgeburt entgegendringt.

Das dimonische Herz pumpt von hier Unwasser in alle
Fasern der Arche und hilt sie dadurch am Leben. Wer
sich in der gewaltigen Kammer, die fiinfzehn Schritt
im Durchmesser misst, authilt, muss jede KR eine KO-
Probe ablegen: Bei Misslingen verliert er 1 LeP an das
Archenherz.

Unter dem Herzen erhebt sich der riesige Altarstein
von Andalkan, den Darion 1019 BF aus dem uralten
Charyb’Yzz-Tempel der Perlenmeerinsel reien und mit
der Plagenbringer verwachsen lieB. Mit ihm ist die grau-
sam mutierte Steuerfrau wie eine Insektenkonigin ver-
wachsen. Sie besitzt schon lange keinen eigenen Willen
mehr, sondern ist ganz vom Wesen der Arche durchdrun-
gen — und seit jingstem von Bahamuth.

16 — Die Grotten der Urtiefe

Die feuchten Ginge und Kammern fithren hinab in die
Grotten der Urtiefe, dem unheiligen Tempel Charyptoroths,
der sich eine Ebene unter dem Archenherz befindet. Dort
wird die Erzdimonin in all ihren Erscheinungsformen ver-
chrt. Die dem Thronsaal naheliegenden Kammern gehéren
dem krakonischen Opferpriester G’lb-Gulk’z (*999 BE, so
fett, dass er sich nur auf einen laufendem Thron aus Dimo-
nenholz fortbewegen kann), der mit seinem Gefolge mehrere
Tumpel bewohnt.

17 — Die Kammern des Heptarchen

Darion hat keine Bediirfnisse mehr auBer den Willen seiner
Herrin. Wie sehr er entmenschlicht ist, zeigt sich in seinen
Gemichern, die jeglichen persénlichen Besitz missen lassen.
Er besitzt sie auch nur noch, weil ein Teil von ihm sich er-
innert, dass ein Herrscher solcherlei braucht — Sinn ergeben
sie fiir ihn, der schlaflos Charyptoroths Willen lauscht und
seinen diirren Leib in ihren Mantel hiillt, lingst nicht mehr.
Wohl aber finden sich Seite auf Seite eng geschriebener No-
tizen und in die Wiinde geritzte Zeichen, mit denen er wahn-
haft die Visionen seiner Gottin festhilt.

DiE rinaLE Konrroofation

Darion hat sich gemeinsam mit Moruu’daal in die

Herzkammer der Arche zuriickgezogen. In einem

gemeinsamen Ritual wollen sie durch das Herz die
Plagenbringer und Bahamuth mit zusitzlicher Kraft stirken,
damit das Ungetiim stark genug ist, Phexens Bann zu brechen
und den Schlussstein von Yal-Zoggot zu heben. Der Split-
ter der Erzdimonin ruht auf dem Altarstein von Andalkan
und malt zuckende Schatten auf die Winde. Unwasseradern
hingen vom Herzen herab und sind mit ihm verbunden.
Moruu’daal und seine krakonischen Ritualhelfer weben ver-
gessene Zauber aus Lamahrias Zeiten, wihrend Darion mit
seinem Beschworerzirkel die Macht der Erzdimonin und des
Namenlosen Tagesherrschers anruft. Uber allem thront, unter
nervosen Erregungen zuckend, die insektoide Archenkénigin.
Dies gibt die Szenerie vor, in die die Helden und mégliche
Gefihrten schlieBlich stolpern werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Darion wendet sich euch mit einer formvollendeten
Drehung zu. Sein flieBendes Gewand wandelt sich in
einen nachtblauen Kénigsmantel. ,,So begegnen wir
uns zum letzten Tanz. IThr werdet die Wiedergeburt des
Meers der Finsternis nicht aufhalten. Charyptoroths
Macht wird sich in alle Meere ergiefen und die Linder
verschlingen.” Er hebt Yamesh-Agam. ,Ich werde eure
Kérper am Leben halten, damit sie Bahamuth nihren.
Ihr diirft Zeugen der Riickkehr der Géttin werden.*

Darions und Moruu’daals Werte finden Sie ab Seite 12. Sie
werden alles in ihrer Macht Stehende aufbieten, um die Hel-
den aufzuhalten.
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Gal’nda
Die widerwartige, magiebegabte Gal'kzuula steht dem Beschworer-
zirkel der Plagenbringer vor.

MU I5 KLI2 INI3 CHII

FFI2 GEI3 KOI3 KK I2

Szepter:INI 10+1W6 AT 10 PAI3 TP IWé+I
DK N

LeP 30 AuP34 AsP29 WS7 MRI0O GS6/5

RS | (natiirlicher Ristungsschutz)

Besondere Eigenschaften: Fluch*, leichte Empfindlichkeit (Ef-
ferd), Schreckgestalt |, VWasserwesen

Wichtige Talente: Hiebwaffen 10, Magiekunde 12, Selbstbe-
herrschung 8

Wichtige Zauber: AQUAFAXIUS 8, INVOCATIO MAIOR 11,
INVOCATIO MINOR 11,ZORN DES UNWASSERS 10
Sonderfertigkeiten: Ausweichen | (PA 9), Form der Formlosig-
keit, Invocatio Integra, Kampf im Wasser, Meereskundig, Meister-
parade, Standfest, Unterwasserkampf

Schwarze Gaben: Morfuspur

Verhalten im Kampf: Gal'nda halt sich eher im Hintergrund,
um den Helden mit ihren Zaubern beizukommen.

*) Gal'nda kann einmalig die Erinnerung eines Opfers an ihren
Anblick triilben oder die Lungen eines Gegners mit Wasser fiillen
(3W6 SP). Der Fluch ist mit einer gelungenen MR-Probe abzu-
wenden.
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G’lb-Gulk’z
Der krakonische Opferpriester (Seite 161) kann sich nur noch
mittels eines dimonisch belebtes Throns bewegen, der auf Spin-
nenbeinen umherstakst.

Wichtige Vor- und Nachteile: Aquatisches Lebewesen, Re-
sistenz gegen Gifte; Behabig, Fettleibig, Landangst 12, Raubtier-

geruch

MU I4 KLI3 INI4 CHI2

FFI0 GE8 KOI6 KK I4

Opferdolch:

INI 9+I1W6 AT Il PAIl TP IWé+I DK H

LeP 35 AuPI5 WS8 MRS
RS 3 (natiirlicher Ristungsschutz)
Wichtige Talente: Gotter/Kulte (Charyb’Yzz) 9 (11), Magie-
kunde 9, Selbstbeherrschung 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampf im Wasser, Mee-
reskundig, Meisterparade, Unterwasserkampf

Schwarze Gaben: Blutzauberei, Dimonische Hilfe, Schutz vor
gottlichem Wirken |

Besonderheiten: Mit einem Gezielten Stich / Schlag +10 lasst

GS5

sich das zusatzlich geriistete Nervenzentrum (RS 8) treffen. |
bis 10 dort angerichtete SP fiihren zu einer Kampfunfahigkeit fur
die gleiche Anzahl KR. Mehr als 10 SP lassen G’lb-Gulk’z binnen
IW20 KR ersticken.

Verhalten im Kampf: G’Ib-Gulk’z ist feige und wird bei Dar-
ions Tod versuchen zu fliehen. Auch sonst hilt er sich im Kampf
zuriick.

G’Ib-Gull’z’ Thron (kleiner Holzgolem)

b L
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MU 10 KL2 IN | CH |

FF 8 GEI2 KO I3 KK |4

INI 8+1Wé PA 4 LeP 40 RS 3 WS 7
Tritt: DK HN AT 8 TP IW6+3

GS7 AuP 200 MR 10

Besondere Kampfregeln: kleiner Gegner (AT+2/PA+2); Ge-
zielter Angriff / UmreiBen

Besondere Eigenschaften: Immunitit (Feuer; Merkmal Form),
leichte Empfindlichkeit (geweihte Objekte), mittlere Empfindlich-
keit (Efferd), Resistenz (profane Waffen)

Verhalten im Kampf: Der aus Ma’hay’tam-Holz gefertigte
Thron versucht, mit seinen Beinen nach den Helden treten.

b L
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Ritualhelfer
Orientieren Sie sich fiir die Spielwerte der sechs krakonischen
Ritualhelfer am unerfahrenen Krakonier (Seite 171), fiir die vier
menschlichen Beschworer am erfahrenen Piraten (Seite 170).
Die Ritualhelfer sind keine gelibten Kampfer, dafiir aber allesamt
Charyptoroth-Paktierer.

ERCP —Saesne W Bor e St i W i, e St . e e it
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Weitere Gegner
Wenn Sie es bei Ihren Helden fiir angebracht halten, kénnen Sie
dem Heptarchen eine Garde aus Wasserleichen (Seite 174) und
daimoniden Hummeriern (Seite 171) an die Seite stellen.Auch ein-
zelne der ,nachtblauen Heroen‘ aus dem ersten Kapitel (Seite
34) bieten sich hier fiir ein letztes Gefecht an, so sie noch leben
sollten.

BT . S R S T T T R T e S T

Das ENDE DES ZAUBERKOIIGS

@ Moruu’daal wird vorrangig aus der zweiten Reihe mit
seinen Zaubern in den Kampf eingreifen und kann dabei
Dimonen zur Unterstiitzung rufen — vorrangig aus Charyp-
toroths Domine, wobei sich hier vor allem Scylaphotai (WdZ
220) und Vhatacheor (ebenda, 223) anbieten, aber auch Brag-
gu (ebenda, 210), Tlaluc (ebenda, 222) oder Zant (ebenda,
225f.) sind denkbar.

@ Auch wenn er sich dieses Mal nicht unter Wasser befindet,
stellt seine Kampfmagie, die in etwa den Zaubern AQUAFA-
XIUS, AQUASPHAERO, AQUAQUERIS und ZORN DES
WASSERS entspricht, eine todliche Gefahr fiir die Helden
dar.

@ Der Zauberkonig kann Unwasseradern der Arche zum
Platzen bringen und die dtzende Fliissigkeit darin nach sei-
nem Willen formen, so dass sich Unwasserpeitschen bilden,
die nach den Helden schlagen (AT 12, TP 2W6+2). Alterna-
tiv kann er dtzende Sprithschauer einsetzen und sichthem-
mende Dunstwinde erscheinen lassen, von denen Paktierer
jeweils nicht beeintrachtigt werden.

@ Moruu’daals Schwachstellen sind seine Zauberreife.
Wenn man ithm diese (mittels Waucht- oder Hammerschligen)
sukzessive abtrennt, beschneidet man ihn nach und nach sei-
ner Macht und seines Bewusstseins. Er wird zwar instinktiv
spiren, dass es um eine fir ihn wichtige Angelegenheit geht,
und die Helden weiter bekidmpfen, der ,unvollstindige‘ Zau-
berkonig wird sich aber wiederholt in Momenten der Ver-
wirrtheit verfangen — und dadurch angreifbar.

@ Allerdings miissen die Helden aufpassen, dass die abge-
trennten Reife nicht in einem verfithrten Ritualhelfer einen
neuen Triger finden oder sie gar selbst der Versuchung er-
liegen (Seite 50). Sonst kann es geschehen, dass sie sich statt
eines michtigen, mehrerer schwicherer Zauberkonige er-
wehren missen.

@ Zukiinftige Publikationen werden davon ausgehen, dass
einige der Armreife vernichtet oder sie zumindest getrennt
voneinander unter Bann verwahrt werden. Nach Bahamuths
Ruf wird Moruu’daal auf lange Zeit (oder in dieser Gestalt)
Aventurien nicht wieder heimsuchen.

Das EnpE DES HEPTARCHED

@ Anders als bei der Begegnung in der GroBen Tiefe kann
Darion Paligan dieses Mal nicht auf die Macht des Splitters
zuriickgreifen, da dieser schon in das Ritual eingebunden ist.
Dennoch macht die Kombination aus Mantel und Schwert
ihn immer noch zu einem gefihrlichen Gegner. Gerade zu
Beginn wird er massiv auf die Zauber zuriickgreifen, die thm

der Fliefende Mantel zur Verfigung stellt, um schnell eine
Entscheidung herbeizufiihren — doch ist diese Magie mit 60
AsP (die Sie senken kénnen, da ein Teil davon in das Ritual
eingeflossen sein kann) begrenzt.

@ Der Heptarch gebietet in vollem MaBe tiber die Arche, de-
ren Ranken, Wurzeln und Kifer ihn im Kampf unterstiitzen:
Sie versuchen, Helden zum Stolpern zu bringen oder sie zu
entwaffnen, verlorene Waffen werden vom Dimonenholz ver-
schluckt oder den Archenkifern davongetragen, plotzlich em-
porwurzelnde Hindernisse verschaffen Darion eine Verschnauf-
pause (oder auch die Sichtverhiltnisse fiir die Helden in einem
entscheidenden Moment drastisch reduzieren konnen).

@ Darions Schwachpunkte sind sein Stolz und sein ver-
schrobenes Ehrgefiihl. Gerade, wenn er einem Erzfeind
(etwa dem Triger von Yamesh-Aqam aus Blutige See) gegen-
iibersteht, wird er die Begegnung in einem direkten Duell
Klinge gegen Klinge kliren wollen — und reizt daftir nicht
alle ihm gegebenen Vorteile aus oder nur, um sich jene vom
Leib zu halten, die den Zweikampf stéren wollen (durchaus
auch eigene Verbiindete).

@ Des Mantels kann man Darion nicht berauben, wohl
aber kann man ithm (mittels Entwaffnen oder einem MO-
TORICUS) Yamesh-Aqam entreiBen. In diesem Fall muss er
auf seine schwiichere Seitenwafte Sklaventod zuriickgreifen
und wird alles versuchen, das Dimonenschwert zuriickzu-
erlangen. Ein abgebriihter Held, der den Wahren Namen
der Dimonenklinge bereits kennt, kann sich nun Yamesh-
Agam selbst untertan machen, um es gegen den Heptarchen
zu fithren oder ihm im Duell des Willensstirke teilweise die
Kontrolle tiber die Plagenbringer abzuringen.

@ Darion Paligan wird seinen Tod durch Heldenhand
finden. Letztlich liegt es an den Helden und am Stil ihrer
Runde, wie er sein Ende findet: Er kann vom Dreizack des
Weichters durchbohrt werden, eine Flammenlanze verkocht
das Unwasser in seinen Adern, ein Held opfert sich in ei-
nem letzten Angriff oder es gelingt thm mit Yamesh-Aqam die
Archenkénigin zu unterwerfen, um die Wurzeln der Plagen-
bringer gegen Darion zu richten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein gurgelnder Schrei entrinnt Darion Paligans Keh-
le. Der Fliefiende Mantel der Charyptoroth fithrt einen
irrsinnigen Tanz auf] schligt mit brackigen Wasser-
tentakeln peitschend um sich und bildet groteske
Formen aus, in denen die Gesichter all seiner Opfer
schimmern. Plétzlich erstarrt er, aufgedunsen wie der
Leib einer Wasserleiche. Druck legt sich auf eure Oh-
ren. Dann fillt das unheilige Gewand in sich zusam-
men, verlisst flieBend seinen Triger und versickert im
didmonischen Holz.

Nackt und zitternd steht Darion Paligan vor euch.
Ungldubig 6ffnet und schlieBt sich sein Mund wie bei
einem Fisch auf dem Trockenen. In einem letzten,
heftigen Schwall ergieBt sich das Unwasser seiner Au-
gen, dann bricht der spindeldiirre Leib zusammen.
Der Heptarch der Meere ist tot.




DiE ARTEFAKTE DER ERZzDAMoONIn

DER SpPLiTTER DER CHaRYPTOROTH

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Umspielt von einem blauen Glosen und in alle Rich-
tungen die Schatten zuckender Tentakel werfend,
brennt sich das Bild des niederhéllischen Splitters in
dein Auge ein. Gezackt an den Rindern und trige
flieBend im Inneren, blitzen dort, wo die Bruchkan-
ten der alten Krone das Diesseits verletzen, immer
wieder unruhige Entladungen auf: Ein Fremdkérper
im Fleisch der Schépfung.

Der Splitter misst 20 auf 15 auf 8 Finger. Eine unbedachte
Berithrung verursacht IW6 SP/KR (bei Geweihten das Dop-
pelte, nur Charyptoroth-Paktierer und Geweihte des Na-
menlosen sind immun).

Fiir die Dauer, die sich der Splitter in seinem Besitz befindet,
erhilt der Triger die charyptide Schlechte Eigenschaft Cha-
ryptophilie, Landangst oder Wassersucht mit einem Wert von 5
Punkten (eine bereits bestehende Schlechte Eigenschaft steigt
um 1W3+2 Punkte). Mit jeder weiteren Stunde steigt dieser
Wert sowie eine sich entwickelnde Gefiihlskilte um 1 Punkt (bis
auf ein Maximum von 13). Zudem muss der Held stiindlich
eine um die Hilfte dieses Werts erschwerte Selbstbeherrschungs-
Probe ablegen, um der Versuchung zu widerstehen, Darions
Nachfolger zu werden. (Die Probe muss auch abgelegt wer-
den, soll er den Splitter aus den Hinden geben.)

Nachdem er den Splitter abgegeben hat, darf er pro Stun-
de eine IN-Probe ablegen, bei deren Gelingen die erhéhte
Schlechte Eigenschaft um 1 Punkt sinkt.

Analyse

@ Die Analyse-Schwierigkeit betrigt +39. Die Probe zur
Intensititsbestimmung ist um 34 erleichtert.

@ Die in dem Splitter wirkenden Michte sind keiner be-
kannten Reprisentation zuzuordnen. Auch wenn sie von
etwas zusammengehalten werden, lisst sich kein Binden-
der Spruch erkennen. Als Merkmal tiberwiegt Damonisch
(Charyptoroth). (I ZfP*) Am ehesten lisst sich der Splitter
als Artefakt mit einer Mischung aus Zaubertalisman und
Matrixgeber vergleichen, doch sind die sich windenden
Matrixfiden chaotisch und nur schwer zu fassen. Zudem
verfligt der Splitter iiber einen eigenen Willen, der sich
gegen den Analytiker stemmt. (4 ZfP*) Neben Déimonisch
(Charyptoroth) sind die weiteren Merkmale Beschworung,
Form, Herbeirufung, Herrschaft und Umuwelt auszumachen.
Die Beseelung ist michtiger als ein Gehornter Ddmon. (8
ZfP*) Es wirken noch andere Krifte in dem Artefakt, die
die Grenzen der magischen Analyse tberschreiten. Die
Kraftfiden reichen iiber den Splitter und die Dritte Sphire
hinaus. (I3 ZfP*) Dringt der Zauberer tiefer in die Struktur
des Splitters vor, tiberschwemmen ihn Visionen von Cha-
ryptoroths Domine und er droht, von der Erzdimonin ver-
fithrt zu werden.

@ Eine AURAPRUFUNG (WdG 258) offenbart, dass der Split-
ter gleichermaBen dimonisch verseucht wie géttlich gesegnet
ist. HeiBt es nicht, der Namenlose selbst habe einst die Sie-
benstrahlige Dimonenkrone getragen?

Vernichtung

Dem Splitter ist weder mit einem DESTRUCTIBO noch
einer PurcaTioN (WdAG 260) beizukommen — in beiden
Fillen stemmt sich eine michtige, dunkle Macht gegen
jeden Versuch, den Splitter zu vernichten. Diese Wirkung
ldsst sich am ehesten mit einem ,karmalen PROTECTIO-
NIS vergleichen. Es gibt nur eine bekannte Liturgie, die
dem Splitter gefihrlich werden kann: das dunkle Wunder
GoTT DER GOTTER (WG 290), doch wiirde kein Geweihter
des Namenlosen eines der Kernartefakte seines Herrn ver-
nichten. Die einzige andere Macht, die einen Splitter ver-
nichten (oder sein ganzes Potential entfesseln) kann, ist das
Ea’Myr (Horas 202).

Verwahrung

Wie Rafik vermutet (Seite 152), wurden mittlerweile wei-
tere Urnen des Unwissbaren gefertigt (dieses Wissen ist am
Horashof und unter den héchsten Geweihten der Zwélfe,
mit denen die Helden vielleicht Riicksprache halten, ver-
breitet). Allerdings miissen Splitter und Urne erst einmal
zusammengebracht werden. Lassen Sie die Helden mit
thren Verbiindeten die Méglichkeiten von Koschbasalt-
gefiBen mit EnduriumschlieBen, Schutzglyphen, Cont-
ramagie und Liturgien diskutieren, um — die fliisternden
Versuchungen im Hinterkopf — eine angemessene Mog-
lichkeit zu schaffen, den Splitter voriibergehend sicher zu
verwahren.



YamESH-AQAM

Die Endurium-Legierung ldsst den Anderthalbhinder
schwarz und gleichzeitig perlmuttfarben glinzen. Ein Kra-
kenleib mit einem einzelnen groBen Auge bildet den Knauf.
Die zehn Tentakel winden sich als Griffstiick herunter und
bilden Parierstange und -bdgen. In die Klinge sind die Zha-
yadzeichen C—P-T eingelassen.
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Yamesh-Aqam

TP TP/KK Gewicht Linge
2W6+8 1174 110 115
BF INI WM DK
| +1 +1/+1 NS

Talent: Anderthalbhdnder oder Zweihandschwerter
Besonderheiten: Yamesh-Aqam wirkt verletzend gegen Mee-
resgetier, Efferd— und Swafnir-Geweihte. Als Ritualfokus sind die
Proben zur Beschworung und Kontrolle von Damonen aus Cha-
ryptoroths Domane um 3 Punkte erleichtert. Das Schwert zieht
seine Krifte aus seinem Trager, der bei jedem Einsatz |Wé SP
erleidet. Es besitzt die Eigenschaft Unzerbrechlichkeit.

Das Schwert kann nur von Charyptoroth-Paktierern ohne
direkte Gefahr berithrt werden. Selbst versehentliches Be-
rithren verursacht bei allen anderen 3W6 SP. Es ist moglich,
die verfluchte Waffe in dicke Lappen eingewickelt zu hand-
haben, aber natiirlich nicht, dergestalt mit ihr zu kimpfen.
Mit der Kenntnis des Wahren Namens kann man als Nicht-
paktierer versuchen, Yamesh-Aqam zu unterwerfen. Dazu ist
eine Selbstbeherrschungs-Probe +20 nétig, um den unsigli-
chen Schmerzen (3W6 SP) zu widerstehen, mit denen das
Schwert sich gegen unrechtmiBige Besitzer wehrt. Danach
besitzt das Schwert eine Loyalitit von 10, die bei jedem Ein-
satz um 1 Punkt sinkt. Um die LO wieder um 1 Punkt an-
zuheben, ist eine Selbstbeherrschungs-Probe +13 nétig, die
einmal pro Monat abgelegt werden kann. Jeder Einsatz der
Walffe von Seiten eines eigentlich Unbefugten kostet den Tri-

ger IW6+2 LeP und 1 Punkt Sikaryan.

Analyse

@ Die Analyse-Schwierigkeit betrigt +22. Die Probe zur
Intensititsbestimmung ist um 17 Punkte erschwert.

@ Das Schwert besitzt eine starke transphirische Aura. (1
ZfP*) Diese entstammt der Domine Charyptoroths, die das
Schwert auch beseelt — ein dimonischer Talisman. (4 ZfP*)
Yamesh-Aqam erhoht nicht nur die Kampffertigkeiten sei-
nes Trigers, sondern besitzt auch invokative Krifte. Nur ein
Paktierer kann es gefahrlos beriihren, anderen fligt die starke
Artefaktseele Schaden zu. (8 ZfP*) Mit dem Wahren Namen
—der sich dem Zaubernden offenbart — kann auch ein Nicht-
paktierer das Schwert unterwerfen. (19 ZfP*)

Vernichtung

@ Aufgrund seiner Unzerbrechlichkeit ist das Schwert
durch profane Krafteinwirkung nicht zu beschidigen. Ge-
gen Schadensmagie, elementarmagische oder dimonische
Attacken besitzt Yamesh-Aqgam 48 Strukturpunkte bei einer
Harte von 10.

@ Fine Entzauberung ist mit einem DESTRUCTIBO
(Probe +26, 48 AsP, davon 5 permanent) moglich.

@ Eine PurcaTION (Grad III, WdG 260) muss mindestens
5 LkP* erzielen, um die dimonische Kraft des Schwerts aus-
zubrennen.

Zukunft
Yamesh-Aqam wird in zukiinftigen Publikationen als ver-
nichtet gelten.

DEeR FLiEBENDE

ManteL DER CHARYPTOROTH

Unklar ist, ob der Fliefende Mantel einst ein Talisman Cha-
ryptoroths war und sich gemeinsam mit der Géttin verdun-
kelte oder spiter von ihr geschaffen wurde. Er ist jedoch von
der Essenz der Niederhéllen durchdrungen. Er gilt — ebenso
wie der Lustgiirtel der Belkelel (Abenteuer Schleiertanz) — als
Teil des Frevlergewands (WdA 114) und verfiigt iiber eine
Reihe besonderer Fihigkeiten:

@ Seinem Triger stellt er 60 (zusitzliche) AsP und eine Rei-
he von Zaubern mit dem Merkmal Déimonisch (Charyptoroth)
mit ZfW 15 zur Verfiigung (besitzt der Triger Kenntnis ein-
zelner Zauber, steigt ihr ZfW um 7 Punkte, mindestens auf
15): AQUAFAXIUS, AQUAMORPHO, AQUAQUERIS,
INVOCATIO MAIOR, INVOCATIO MINOR, LEIB DER
WOGEN, MAHLSTROM, NEBELLEIB, NEBELWAND,
ORKANWAND, WAND AUS WOGEN, WASSERATEM,
WASSERBANN, WETTERMEISTERSCHAFT, WIND-
HOSE, WINDSTILLE sowie ZORN DES UNWASSERS.
@ Eingesetzte AsP regenerieren sich mit einer Rate von
2W6 Punkten pro Tag, zuziiglich einer méglichen Regene-
ration des Trigers.

@ Schwarze Gaben werden (im Rahmen einer Verdopp-
lung) verstirkt.

@ Der Mantel schiitzt seinen Triger mit einem RS in Héhe
von 1W20 (wird bei jedem Treffer neu ausgewiirfelt).

& Anrufungsproben sind fiir Dimonen aus Charyptoroths
Domine um 13 Punkte, Kontrollproben um 7 Punkte er-
leichtert.

@ Mit der Ubernahme des FlieSenden Mantels geht der Tri-
ger automatisch einen Pakt mit der Erzddmonin ein (sollte
es sich bei ihm nicht ohnehin schon um einen Paktierer han-
deln).

@ Weitere Anregungen zur Ausgestaltung seiner immensen
Fihigkeiten finden Sie auf Seite 12f.

Analyse

@ Die Analyse-Schwierigkeit betrigt +35. Die Probe zur
Intensititsbestimmung ist um 28 Punkte erleichtert.

@ Ahnlich wie bei Charyptoroths Splitter sind die wirken-
den Krifte nicht eindeutig einer bekannten Reprisentation
zuzuordnen, auch ein Bindender Spruch lisst sich nicht
erkennen. Als Merkmal tberwiegt Dimonisch (Charyp-
toroth). (I ZfP*) Der Mantel gleicht einer Mischung aus
Zaubertalisman und Matrixgeber und besitzt einen starken
eigenen Willen. (4 ZfP*) Als weitere Merkmale lassen sich
Antimagie, Beschwiérung, Form, Herbeirufung, Herrschaft,
Schaden und Umwelt auszumachen. Wenn der Analysieren-
de die Zauber beherrscht, die der Mantel seinem Triger zur
Verfiigung stellt (siche oben), kann er diese benennen. (§



ZfP*) Auch unbekannte Zauber kénnen in ihrer Wirkung
beschrieben werden. Allen ist gemein, dass sie mit dem
Merkmal Dimonisch (Charyptoroth) gewirkt werden. Sollte
ein Triger diese Zauber bereits beherrschen, werden seine
Fertigkeiten darin potenziert. (I3 ZfP*) Der Zaubernde
erlangt den Wahren Namen des Mantels — und muss sich
gleich der Versuchung erwehren, ihn sich zu unterwerfen.
(19 ZfP¥)

@ Geweihte spiiren instinktiv die dimonische Macht des
Mantel. Auf ihn angewandte Liturgien sind generell um 7
Punkte erschwert.

Vernichtung
Fiir den Fliefenden Mantel gilt Ahnliches wie fiir die Split-
ter der Dimonenkrone: Thm wohnen auch karmale Krifte

ARCHENWUTED

Mit Darions und Moruu’daals Ausscheiden ist das Unheil noch
nicht abgewendet. Durch den Héllensplitter greift Charyptoroth
selbst ein, um Plagenbringer und Bahamuth ihrer Besimmung
zuzufiithren. Von erzdimonischer Grausamkeit beseelt erwacht
die Archenkénigin, die bisher nur reagiert hat, wenn sie oder das
Herz angegriffen wurden, und wendet sich gegen die Helden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Steuerwesen hebt den Kopf und ihr spiirt ins-
tinktiv, dass sich etwas verindert hat. Seine Insekten-
augen glosen wie der Hollensplitter. Eine michtige
Prisenz breitet sich in der Herzkammer aus.

Eine gurgelnde Stimme dringt aus den finstersten
Urtiefen an euer Ohr. ,Der Prophet ist gefallen, doch
die Géttin erhebt sich.”

Die Helden miissen nun die Plagenbringer selbst bekdmpfen
und iiberwinden, um die Erzdimonin aufzuhalten. Neben
den Asten und Greifarmen der Arche nimmt Charyptoroth
durch ihren Splitter Einfluss auf den Kampf: erschlagene Fein-
de erheben sich als Untote, Tentakel und Krakenmolchmiuler
manifestieren sich (PANDAEMONIUM), Fliiche wie Aus-
tmcl(nen oder Ertrinken bedrohen die Helden (MR Probe)
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Die Archenkonlgln

INI 6+1W6 PA 0 LeP 69 RS 4
Greifarme: DK HNS AT 13 TP IW6+7
Ranken: DK HNS AT 8 TP IW6+2
Aste: DK NSP AT 10 TP IW6+5
GSO MR I8

Besondere Kampfregeln: 6 Aktionen pro KR, groBer Gegner;
Doppelangriff, Umklammern (4),Wiirgen (Ranke; | pro KR in Ge-
fangenschaft)

Besondere Eigenschaften: Angriff mit Unwasser, Geisterpanzer,
Immunitit (Feuer), Regeneration II*, Resistenz (profane Angriffe,
Merkmale Eigenschdften, Einfluss, Form und Herrschaft),Verwundbar-
keit (Efferd, Ingerimm, elementarer Humus, elementares Wasser)

innen, doch speisen sich diese nicht aus dem Namenlosen,
sondern aus seiner Vergangenheit als Talisman einer verdun-
kelten Géttin. So zeigt sich auch das Gewand gegen eine
magische oder (im Rahmen des bisher méglichen) karmale
Entzauberung immun. Theoretisch wire es jedoch méglich,
den Flieflenden Mantel zu exorzieren. In diesem Fall wiirde
er in Domine seiner niederhéllischen Herrin zuriickkehren,
um bald einen neuen Weg in die Dritte Sphire zu finden.
(Ein Schicksal, das wohl auch das vermeintlich vernichtete
Untragbare Halsband der Thargunitoth ereilte; siche Abenteu-
er Riickkehr des Kaisers.)

Zukunft
Der Fliefsende Mantel wird sich einen neuen Triger suchen —
und diesen schlieBlich in Xqal’zl'yssr finden.

Verhalten im Kampf: Bis zum Eingreifen Charyptoroths agiert
die Archenkonigin eher instinktiv, um das Herz (und damit sich)
zu schutzen.

Das Herz der Arche
LeP 200 RS 8

Besondere Eigenschaften: Immunitat (Feuer), Regeneration
II*, Resistenz (profane Angriffe, Merkmale Eigenschaften, Einfluss,
Form und Herrschaft), Verwundbarkeit (Efferd, Ingerimm, elemen-
tarer Humus, elementares Wasser)

Verteidigung: Bei einem Angriff wird die Arche alles gegen die
Helden verwenden, was sie aufbieten kann (Seite 158), um ihre
verwundbarste Stelle zu schiitzen.

*) Steuerwesen und Herz teilen sich die Regeneration: Die 2W6
LeP/KR kommen zuerst dem Herz zugute. Erst wenn dieses volle
Lebensenergie hat, regeneriert die Archenkonigin.
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Wider die Erzdimonin

@ Mit ihren eigenen Waffen: Ein abgebriihter Held, dem
es vielleicht bereits einmal gelungen ist, kann versuchen,
Yamesh-Agam seinem Willen zu unterwerfen. Fiir die Selbsz-
beherrschungs-Probe +20 hat er nur einen Versuch. In der
Folge kann er ebenfalls der Arche Befehle erteilen (gegen
Charyptoroths Willen: MU-Probe +8 pro Befehl). Zudem
ist das Schwert als magische Waffe in der Lage, dem Archen-
herz Schaden zuzufiigen.

@ Charyptorothbann: Ein Magier kénnte die Meisterleis-
tung wagen, die Essenz der Erzddmonin zu bannen. Dies
ist mittels PENTAGRAMMA (Probe +20, 35 AsP), DE-
STRUCTIBO (Probe +30, 65 AsP, davon 3 permanent)
sowie REVERSALIS [INVOCATIO MAIOR] (Probe +22,
weitere Modifikationen entsprechend WdZ 177 méglich,
7+19 AsP) moglich, wenn auch nicht immer praktikabel.
Ein Bannschwert erleichtert die Proben um 2 Punkte. Ein
liturgischer Exorzismus muss auf Grad VI gewirkt werden
(fiir Efferd-Geweihte auf Grad V).

@ Daneben verschwindet die Essenz der Erzdimonin na-
tirlich auch, wenn die Archenkénigin oder das Herz ver-
nichtet werden.



DiE VERnicHTUDnG DER ARCHE

Die Plagenbringer wird erst vergehen, wenn die Helden ihr
Herz zerstort haben. Bedenken Sie die Immunitit gegen Feu-
er und Resistenz gegen profane Angriffe. Yamesh-Aqam sowie
andere magische oder geweihte Waften (etwa Frmlarr) rich-
ten hingegen vollen Schaden an, der Dreizack des Wiichters
gar doppelten. Die Verwundbarkeit gegeniiber elementarem
Humus und Wasser kann dem Archenherzen ebenfalls zum
Verhingnis werden — vor allem, wenn die Helden die ent-
sprechenden Wunschringe der Sulman noch nicht aufge-
braucht haben.

Sobald das Archenherz 0 LeP hat, wird die gesamte Pla-
genbringer (und mit ihr Bahamuth) innerhalb von 1W20
SR verenden. An den Helden ist es nun nicht nur, lebend
aus der sterbenden Arche zu entkommen (die sich durch-
aus schon unter Wasser befinden kann), sondern auch, den
Splitter der Charyptoroth zu bergen, bevor ein Paktierer
sich mit seiner Hilfe zum neuen Heptarchen aufschwin-
gen kann.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Unwasseradern trocknen aus und das Hoéllen-
holz zieht sich zusammen. Borkenstiicke fallen he-
rab, Winde vermodern. Die Wesen der Tiefe verfal-
len in einen kreischenden Wahn. Aus dem zerfallen-
den Holz quillt die zihe Masse Bahamuths hervor
und schligt peitschend um sich. Die Chaosgebur-
ten liberziehen sich mit einem grauen Film, fallen
klatschend zu Boden und zerfallen zu schillerndem
Staub.

Ein letztes Mal drohnt aus der Tiefe der sterbenden
Arche Bahamuths Ruf.

Niemand hilt die Helden mehr auf. Wihrend Paktierer sich
im Wahnsinn die Augen auskratzen und Hummerier unkon-
trolliert um sich schlagen, versuchen jene, die noch bei Ver-
stand sind, ihr Leben zu retten. Doch auseinanderbrechende
Gangstiicke, herabstiirzende Wurzeln und sich in eine zihe
Masse auflésende Archenkiifer stellen gefidhrliche Hindernis-
se dar. Ein Held, der Yamesh-Agam unterworfen hat, kann
punktuell den Verfall fur entscheidende Herzschlige (unter
Aufbietung von 2W6 LeP) authalten — und sich dabei fur sei-
ne Gefihrten opfern. Gleichzeitig sind er sowie der Triger
des Splitters den Versuchungen Charyptoroths ausgesetzt,
die verspricht, sie zu retten (in der rachstichtigen Hoffnung,
so die Seelen ihrer Feinde einzufangen).

Wie und unter welchen Opfern die Helden der sterbenden
Arche entkommen, ist IThnen iiberlassen, doch sollten Sie
gnidig und ebenso wie die Gétter auf ihrer Seite sein: Es
wiirde dem Abenteuer einen seltsamen Ausgang bereiten,
wenn die gesamte Gruppe nach dem Sieg iiber Zauberkénig,
Heptarch und Erzdimonin samt und sonders von herabstiir-
zenden Asten erschlagen wird oder jammerlich ertrinkt.

Am ANFANG EINES NEVEI [AHRES

Die Helden werden schlieBlich von Wasserdschinnen aus dem
Meer gefischt und an Bord der Sulman al’Nassori gebracht.
Mit der Plagenbringer ist auch Darions Bund der Urtiefen zer-
fallen. Wer sich retten konnte, hat sich gerettet. Als erste sind
Xqal'zl'yssr und Starkad Eisenwind mit thren Dimonenar-
chen ausgebrochen und abgetaucht. Andere hatten weniger
Gliick und sind zu ihrer niederhéllischen Herzogin gefahren.
Doch auch der Bund der Wogen hat zahlreiche Tote zu be-
dauern, deren Leichen in den nichsten Wochen an die Kiis-
ten des Selemgrunds geschwemmt werden. Die Verbiinde-
ten haben einen hohen Preis entrichtet, doch der Sieg der
Helden rechtfertigt alle Opfer: Ein Heptarch ist gefallen,
sein Splitter wird in die Obhut der zwélfgéttlichen Lande
einkehren.

LoHno DER IMIUHED

Je nach Ausgestaltung der einzelnen Teile diirfen Sie
jeden Helden fiir das abschlieBende Kapitel mit bis
zu 500 Abenteuerpunkten bedenken. Dazu kommen
sieben Spezielle Erfahrungen, unter anderem in Goz-
ter und Kulte, Schwimmen und Sprachen Kennen: Kra-
konisch. Die restlichen Steigerungserleichterungen
diirfen Sie frei auf besonders geforderte Talente und
Zauber verteilen. Strapazierte Schlechte Eigenschaften
diirfen um 1 bis 2 Punkte verbilligt gesenkt werden.
Ein Geweihter darf zudem seine Liturgickenntnis um
einen Punkt verbilligt steigern und seine nichste Kar-
malqueste zu halben Kosten durchfiihren.

Bedenken Sie, dass der Triger von Krakons Gabe
die drei gelichenen TaP und damit die speziali-
sierte Tierempathie verliert, so er nicht eigene AP
in sie investiert hat (Seite 94). Seine kurzzeitige
Verbundenheit zum vergessenen Krakengott hat
allerdings zur Folge, dass er die Sonderfertigkeiten
Akoluth (Kor) oder Spitweihe (Kor) zu halben Kos-
ten erlernen kann.



EPiLOG

»Seit der Dritten Dimonenschlacht wurde kein groferer, kein
nachhaltigerer Sieg gegen die Niederhollen errungen. Wir stehen
an der Schwelle eines neuen Zeitalters, in dem wir das Erbe Bor-
barads endgiiltig vom Angesicht Deres tilgen werden. Die Na-
men jener Helden, denen wir diesen Erfolg zu verdanken haben,
werden wir auf immer in unseren Herzen tragen.”

—Khorena Mondreios, Meisterin der Brandung zu Zorgan,
zum Beginn des Jahrs der Fluten

Die Helden haben eine dimonische Katastrophe abgewen-
det, die groBte Dimonenarche mitsamt eines Teilleibs des
Omegatherions vernichtet, einen Heptarchen getétet und
seinen Splitter gebannt. Damit schlieBt sich ein erzihleri-
scher Kreis, der mit dem Offnen der Pforte des Grauens auf
Maraskan im gleichnamigen Abenteuer vor 16 irdischen Jah-
ren begonnen wurde. Die nachfolgenden Seiten geben einen
kurzen Uberblick iiber die Folgen fiir das Perlenmeer und
wie es sich in den kommenden Jahren prisentieren wird.

DeEr HELDEOD LOHIN

@ Mitte 1022 BF lobte ein Konsortium der Handelshiduser
Stoerrebrandt, Tsirkevist, Ter Goom, Klande, Dhachmani
und Mada Basari eine groBziigige Belohnung fiir die beglau-
bigte Vernichtung der Dimonenarchen aus (Efferd 189). Al-
leine das Ende der Goldmorgentarantel ist mit 40.000 Duka-
ten ausgelobt, fiir die Vernichtung der Plagenbringer wurden
gar 125.000 Dukaten in Aussicht gestellt (und die mégliche
Zerstorung der Seuchenbringer ist noch einmal 10.000 Du-
katen wert). Eine derart gewaltige Summe ist selbst fiir die
reichen Kontore nicht leicht zu stemmen, so dass man den
Helden das Angebot unterbreitet, die Belohnung umzuwan-
deln: in eine stattliche Leibrente von 600 Dukaten pro Person
und Jahr sowie etliche prachtvolle Geschenke, die Sie auf die
Helden maBschneidern kénnen. Neben besonderen Artefak-
ten aus den arkanen Schmieden der Drachenei-Akademie
iiber ein Haus in Festum, Perricum oder Khunchom bis zu
einem eigenen Schiff (das erst gebaut und anschlieBend von
den Helden unterhalten werden muss) ist Vielerlei denkbar.
Auch Posten in den Handelshiusern nahestehenden Akade-
mien (etwa Riva oder Khunchom) oder Flotten (Araniens
oder des Bornlandes) kénnen vermittelt werden.

@ Einem Gildenmagier wird die Wiirde eines Magisters
(Tulamidya: Mudarris) auf der Sulman al’Nassori angetragen.
@ Eventuell steht noch die Verleihung der Kuaiser-Rauls-
Schwerter in Bronze durch den Perricumer Markgrafen aus
(Seite 111). Zudem werden die Helden durch Kaiserin
Rohaja zu Reichsedlen ernannt. Der Sozialstatus steigt da-
durch auf mindestens 11 und sie sind zukiinftig berechtigt,
an Reichskongressen und Hoftagen teilzunehmen.

@ Deirdre Sanin kann einen Helden in Ofhziersrang in
ithre neue Flotte berufen. Das Amt des Konteradmirals der
Perlenmeerflotte wird zukiinftig von offizieller Seite nicht
besetzt und steht einem geeigneten Helden offen.

@ Helden, die sich dazu berufen fiihlen, kénnen als Ako-
luthen der Efferd-Kirche beitreten. Thnen gebiihrt fortan der
Beiname ,Efferdlieb’ und sie bekommen das Hautbild eines
Delphins auf den Handriicken gestochen (WdG 59). Strebt
ein Held die Spétweihe an und bringt die nétigen Vorausset-
zungen mit sich, bietet sich einer der Metropoliten der Ost-
kiiste — vor allem Faramud — an, die notwendigen Unterwei-
sungen und die Ordination zu iibernehmen.

CHarRYPTOROTHS IIiEDERLAGE

Charyptoroths allumfassende Bestrebungen sind gescheitert.
Vermutlich wird es abermals Jahrhunderte dauern, bis die
Erzdimonin erneut eine solche Macht in der Dritten Sphi-
re erlangt. Ohne ihren Propheten und ihre machtvollsten
Artefakt kehrt ihr vielgestaltiger Kult in ein Dimmerdasein
zuriick. Als regionale Bedrohungen bleiben ihre Jiinger dem
Spiel weiterhin erhalten.

@ Auch wenn die Helden ihn voriibergehend in andere
Hinde geben, wird Charyptoroths Splitter im offiziellen
Aventurien frither oder spiter seinen Weg nach Horasia und
in die fiir ihn bestimmte Urne des Unwissbaren finden. Dies
wird spitestens 1039 BF geschehen. In diesem Jahr wird sich
der Horas des Splitters annehmen.

< Mit dem Ende des Abenteuers ist die Rolle von Yamesh-
Aqam fiir die aventurische Spielwelt auserzihlt: Das Schwert
wird in zukiinftigen Publikationen als vernichtet gelten. Es
kann zusammen mit der Plagenbringer zerstort oder anschlie-
Bend entzaubert werden. Wenn Sie andere Pline haben, diir-
fen Sie Yamesh-Aqgam fiir Thr Aventurien weiter verwenden.
@ Nach dem Finale treibt der FlieBende Mantel der Cha-
ryptoroth durch die Meere, auf der Suche nach einem neuen
Triger — den er schlieBlich in Xqal’zl'yssr finden wird.

DiE VERSUCHVUINIG
DER THORWALER

Iskir Ingibjarson zieht sich nach Thorwal
zuriick, um dort seinen eigentlichen Plan wiederauf-
zunehmen, die Thorwaler von den ,Liigen Swafnirs’
zu befreien und zu ihrem ,urspriinglichen’ Glauben
zuriickzufiihren. Mit seinen Irrwegen und Machen-
schaften werden sich zukiinftige Publikationen aus-
einandersetzen. Letztlich wird er als Verriter in der
Gemeinschaft von Swafnirs Kindern enttarnt. In
Zuge dessen kénnen die Helden Asleif Phileasson
von Charyptoroths Fluch befreien, worauf der Kénig
der Meere nach Aventurien zuriickkehren wird. Dies
wird friithestens 1039 BF geschehen.



Das iAHRDERFLUTEH

Der Zusammenbruch charyptider Michte zeigt in den ers-
ten Monaten des neuen Jahres teils gravierende Folgen: Das
Meer beginnt sich zu reinigen und die besiegte Erzdimonin
bietet ihre verbliebenen Krifte auf, um sich dem entgegenzu-
stemmen. Die Folge sind Hochwasser, Stiirme und Spring-
fluten, die etwa bis zum Herbst die Seefahrt im Perlenmeer
heikel machen, jedoch rasch wieder nachlassen und das
Ende der Blutigen See markieren. Der sich prigende Name
vom ,Jahr der Fluten' ist dabei reiBerischer als das eigentliche
Phinomen: Weder werden Hafenstidte zerstort, noch ganze
Flotten versenkt.

Die Tobrische See und das Perlenmeer normalisieren sich.
Auf hoher See im direkten Umfeld der verbliebenen Unhei-
ligtimer bleibt das Phinomen der Blutigen See bestehen,
wird jedoch immer schwicher. Die Folgen der tiefgreifenden
Dimonisierung der 6stlichen Meere wird in Form von Di-
monenarchen, Geisterschiffen, obskuren Kulten und daimo-
niden Wesen im angemessenen Rahmen weiterhin Stoft fiir
Abenteuer bieten.

EntfwickLUnGEN im PERLENMEER_

Praiadanya Seridarez bittet die Kaiserin um eine neue Aufga-
be und empfiehlt Deirdre als ihre Nachfolgerin. Rohaja von
Gareth und Markgraf Rondrigan Paligan kommen ihrer Bitte
schlieBlich nach: Praiadanya wird in das Siidmeer versetzt.
Fern der steten Kontrolle Perricums und mit einem deutlich
kleineren Flottenverband, kann sich Praiadanya langsam fas-
sen. 1040 BF geht sie mit First-Protektor Refardeon II. den
Traviabund ein.

Mit ihren Erfahrungen aus dem Stidmeer, aus dem ihr einige
ehemaligen Schiffe der Westflotte in den Norden folgen, geht
Deirdre Sanin die Restaurierung der Perlenmeerflotte an.
Vizeadmiral Hakon von Sturmfels steht ihr dabei treu zur
Seite. In den folgenden Jahren gelingt es ihr, die korrupten
Elemente zu bannen und aus der angeschlagenen Flotte ei-
nen zwar kleinen, aber schlagkriftigen und motivierten Ver-
band zu schmieden. Dabei richtet sie ihr Augenmerk auf die
bevorstehende Auseinandersetzung mit der Fiirstkomturei.
Das Bornland erwacht aus dem Dimmerschlaf, in den es
durch die Blutige See gezwungen wurde. Die bornischen
Kauffahrer nehmen mit neuem Elan ihre alten Routen auf;
wodurch die in den letzten Jahrzehnten prosperierenden
Landstddte wie Norburg zum Vorteil Festums wieder leicht
ins Hintertreffen geraten. Der Neer verliert seine zerstoreri-
sche Wucht. Zwar zeigt sich beim Gezeitenwechsel immer

noch ein schwacher Strudel im Hafen, doch wird dieser nicht
einmal Fischerbooten gefihrlich. Tjeika von Notmark ver-
sucht diesen Umstand zu nutzen, um ihre Stadt in Konkur-
renz zu Festum aufzubauen, muss dabei allerdings weiterhin
mit der abgelegenen Lage Neersands ringen.

Die Bewaffneten Efferdbriider haben zwei ihrer drei Schiffe
sowie ihre Kommandantin verloren. 1022 BF zum Kampf
gegen die Blutige See gegriindet, verliert der kidmpfende
Zweig der Gemeinschaft mit ihrem Ende seine Aufgabe und
wird schlieBlich aufgehoben.

Al Abrah gelingt 1039 BF mit der Pliinderung von Kanne-
miinde (bei der Obrist Boleslaw von Salderkeim-Schwert-
bergen sein Leben lisst) ein spektakulirer Coup, der seinen
Traum wahr werden ldsst: Der Kalif erkennt ihn als neuen
Kapudan Pascha an.

Xqal’zl’yssr unterwirft sich den herrenlosen Flieflenden Man-
tel. Nach Darions Ende ist er der michtigste Paktierer der
Erzdimonin in Aventurien. Seine Pline konzentrieren sich
auf die Renaissance alter Echsenmacht, die Menschen spie-
len darin nur eine untergeordnete Rolle. Sein Wirken bleibt
auf Maraskan und die Echsensiimpfe beschrinkt. Hier findet
er eine michtige Konkurrentin: die Skrechu.

Helme Haffax und sein Admiral Sarastro Dorkstein von Ar-
basien bauen ihre Vormachtstellung an der Piratenkiiste aus.
Charyptoroths Einfluss an der tobrischen Kiiste geht schlei-
chend zurtick, bis 1039 BF ist die dimonische Verseuchung
der unteren Tobimora nahezu verschwunden. Die Blutpi-
raten von Rulat bleiben ein Argernis, dem der Fiirstkomtur
jedoch nicht mehr Aufmerksamkeit widmet als bisher. Viel-
mehr konzentriert er seine Krifte, um den geplanten Schlag
gegen seine Feinde voranzutreiben.

DEerR HEiILiGE RatEraL

Deirdre erwirkt — vielleicht mit Hilfe der Helden — die
posthume Rehabilitation ihres Vaters, der mit allen
ihm gebiihrenden Ehren in Perricum beigesetzt wird.
Doch der alte Granitschidel scheint auch nach seinem
Tod mit ,seinem’ Perlenmeer nicht abgeschlossen zu
haben: In den folgenden Jahren gibt es immer wieder
Erscheinungen Rateral Sanins, der bedringten Seefah-
rern beisteht und Streitern gegen die Ddmonenarchen
Mut macht. So wird der Verstorbene nach eingehender
Priifung im Jahre 1040 BF von der Efferd-Kirche heilig
gesprochen. Die Verehrung des Heiligen Rateral wider
die Dimonenarchen findetim Perlenmeer nicht nur un-
ter Mittelreichern Zuspruch.



AnHang I:

PiRaTEnPacK vnD IMIEERESBEWOHIIER —
WERTE EXEMPLARISCHER GEGHER

MeEnscHLicHE GEGIER_

PirateEn

Die Piraten des Perlenmeers stammen von allen Kiisten:
Unter ihnen finden sich Mittellinder und Tulamiden eben-
so wie Maraskaner, Utulus oder Novadis. Die finstersten
Gesellen sind hiufig Paktierer, vor allem von Charyptoroth
und Zholvar, aber auch Xarfai oder Lolgramoth.

Pirat (erfahren / Veteran)
Entermesser:
INLII/18+IW6

TP IW6+3/ IW6+4
Wourfmesser /| Wurfbeil:
INLII/ 18 +IW6

TP IW6/ IW6+3

LeP 32/40 AuP 32/42
MR3/5 GS8/9

RS | (feste Kleidung)

Wi ichtige Vor- und Nachteile: Aberglaube oder Goldgier
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 7 / 12
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampf im Wasser,
Meereskundig, Standfest, Wuchtschlag / Kampfreflexe, Meister-
parade, Niederwerfen, Scharfschiitze (Wurfmesser), UmreiBen,

AT 13/16 PA 12/ 16

DK N
FK 17723

WS7/8

Waffenloser Kampfstil (Freistil, Hruruzat oder Unauer Ringen)
Verhalten im Kampf: Werden sie nicht durch einen besonde-
ren Kapitan inspiriert oder eingeschiichtert — was in beiden Fal-
len fiir ein gewisses MaB an Disziplin sorgt —, ist jeder Pirat sich
selbst der Nachste. Der Kampfstil ist dreckig und hinterhiltig,
mitunter blutriinstig, und viele Piraten ergeben sich lieber oder
suchen sich einen schwacheren Gegner, wenn sie zu unterliegen
drohen.

SEEsoLDATEDN

Seesoldaten stehen fest im Sold eines Reiches und stellen
den bewaffneten Teil der Schiffsmannschaft. Fihigkeiten
und Moral schwanken dabei sehr stark: Seesoldaten des
Mittelreichs sind etwas schlechter ausgeriistet und moti-
viert als jene Araniens, wihrend sich auf den Schiffen der
Fiirstkomturei nur die besten Kiampfer (hdufig der Karmo-
thgarde) befinden. Selbst unter letzteren sind Paktierer die
Ausnahme.

Seesoldat (erfahren / Veteran)
Sabel:

Sor BN -t

INI 12/ 18 +I1W6 AT 14/17 PA 12/ 16
TP IW6+3 / IW6+4 DK N

Kurzbogen / Kriegsbogen:

INLII/ 17 +1Wé6 FK20/25

TP IW6+4* | IW6+5*

LeP 34/ 4| AuP 35/42 WS7/8

MR 4/6 GS5/6

RS 5 (Lederriistung, -helm und -zeug)

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 9/ 14
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Formation, Kampf
im Wasser, Riistungsgewohnung |, Standfest,Wuchtschlag / Ausfall,
Befreiungsschlag, Kampfreflexe, Meisterparade, Niederwerfen,
Sturmangriff

Verhalten im Kampf: Disziplin und Effizienz sind die Tugenden eines
guten Seesoldaten — doch beides ist von der Moral abhéngig. In der
Regel wird ein Seesoldat stets seine Kameraden im Blick haben (und
nach Maglichkeit in Formation kimpfen) und versuchen, Mitstreitern
einVorbild zu sein, aber auch wissen, wann ein Kampf aussichtslos ist.
Aranier kampfen eleganter (Finten, Ausfdlle), Haffax’ Soldaten effizient
(Wuchtschlag und Varianten) und kennen kein Aufgeben — anders als
viele Mittelreicher, die schonmal eher die Waffen strecken.

W T e i i i e i e i g i e e i

SEESOLDIER

Seesdldner stehen zwischen Pirat und Seckrieger, mitunter
handelt es sich um ausgeschiedene oder desertierte Soldaten.
Fiir ihre Werte konnen Sie sich am Seesoldaten orientieren,
jedoch ist ihre Ausriistung abenteuerlicher und ihre Loyalitit
wie Disziplin mitunter fragwiirdig.

VOLKER VITTER DEmM IMTEER_

AcHAZ

Achaz treten in diesem Abenteuer vor allem im Gefolge von
Xqal’zl'yssr auf, man kann ihnen aber auch in den Siimpfen

von Thalusa, der Szadt in der Tiefe und Selem begegnen.
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Achazkrieger

Echsische Axt:
INI 12+1W6 AT |4 PA |1
TP IW6+5 DK NS



Schwanzwaffe:
INI 12+1W6é AT 13 PAI2 TP IWé+2 DK H
LeP27 AuP28 WS7 MR7 GS8

RS | (natiirlicher Ristungsschutz)

Wichtige Vor- und Nachteile: Balance, Begabung (Schwim-
men), Beidhandig, Dammerungssicht, Richtungssinn; Dunkelangst
5+1W3, Eingeschranktes Gehor, Kaltestarre, Raubtiergeruch
Wichtige Talente: Schwimmen 10, Selbstbeherrschung | |
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (PA 10),
Meisterparade, Wuchtschlag, Schwanzschlag, Sumpfkundig
Verhalten im Kampf: Die Echsenkrieger kimpfen im wahrsten
Sinne kaltbliitig. Im Sumpf oder Wasser(nahe) werden sie ihre
natiirlichen Vorteile ausspielen.
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HummERIER

Hummerier erinnern mit ihrem rot gepanzerten Oberkérper
und Schwanz, den Scheren, Stielaugen und Fiihlern an rie-
sige Hummer, verfiigen jedoch iiber zwei kriftige Beine und
ein menschenihnliches Gesicht. Noch schrecklicher ist der
Anblick der iiber zwei Schritt groBen Daimoniden, in denen
ein bosartiger und verschlagener Geist schlummert.

Hummerier / Daimonid

Scheren:

INI9/ I +IW6 AT 12/ 14 PA8/9
TP 2Wé+2 DK H/HN

Hellebarde:

INI9/ Il +IWé6 AT 14/17 PA9/II
TP 2W6+6 / 2W6+8 DK S

Hummerieraxt:

INI9/ I +IWé6 AT 14/17 PA9/ I
TP 2W6+6 | 2W6+7 DK NS

LeP 39/43 AuP 27 /32 WS8/9
MR6/6 GS 3 (an Land), 6 (im Wasser)

RS 5/ 6 (natiirlicher Riistungsschutz)

Wichtige Vor- und Nachteile: Aquatisches Lebewesen;
Landangst 4+2Wé6

Wi ichtige Talente: Selbstbeherrschung 8 / 15
Sonderfertigkeiten: 2 Aktionen pro KR (je eine fiir Schere und
Woaffe), Doppelangriff, Gegenhalten, Niederwerfen,Wuchtschlag /
Hammerschlag, Schildspalter

Besonderheiten: Hummerier erleiden beim Kampf im und un-
ter Wasser keine Abziige. AuBerhalb des Wassers erleiden sie |
SP pro Stunde./ Daimonide regenerieren auBerhalb des Wassers
keine LeP. Ihre Angriffe konnen nur mit hinreichend langen und
schweren Waffen oder Schilden pariert werden.

Schwarze Gaben: Daimonide sind haufig Charyptoroth-Pak-
tierer mit entsprechenden Schwarzen Gaben und konnen als
Zauberer wie Borbaradianer behandelt werden.

Verhalten im Kampf: Hummerier sind die schwere Infanterie
der Meere. Sie stiirmen nicht vor, sondern marschieren langsam
und stetig voran oder halten konzentriert eine Stellung. Gegner
versuchen sie niederzuwerfen, um sie anschlieBend mit Wucht-
schldgen zu traktieren, oder schalten sie gleich mit einem Ham-
merschlag aus. Auf ihre Panzerung vertrauend werden sie eher
gegenhalten anstatt zu parieren.
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KrRaKOMIER
Krakonier haben den untersetzen Koérper und groBen Kopf
einer feisten Krote. Thre stimmigen Beine tragen sie auch an
Land, im Wasser beweisen sie sich als fihige und gefihrli-
che Schwimmer. Mindestens einmal am Tag miissen sie fiir
eine Stunde ins Wasser, sonst trocknet ihre Haut aus und sie
sterben. Thre Sprache dhnelt dem Rssahh, wird jedoch eher
geblubbert als gezischelt.

Krakonier (unerfahren / erfahren / Veteran)
Sibel:

INI8/12/16 +IW6 AT I1/15/17 PAII/I3/16
TP IW6+3/ IW6+3 / IW6+4 DK N

Speer:

INI6/10/ 14 +IW6 AT I1/15/17 PA9/11/14
TP IW6+4 [ IW6+4 [ IW6+5 DKS

LeP27/30/37 AuP28/31/40 WS6/7/9
MR7/9/11 GS6/6/7

RS 3 (natiirlicher Rustungsschutz) + Riistung
Wichtige Vor- und Nachteile: Aquatisches Lebewesen;
Landangst 9+1W3, Raubtiergeruch

Wichtige Talente: Schwimmen 8/ |1 / 15, Selbstbeherrschung
6/8/13

Sonderfertigkeiten: Kampf im Wasser, Unterwasserkampf /
Aufmerksamkeit, Finte / Kampfreflexe, UmreiBen
Besonderheiten: Mit einem Gezielten Schlag / Stich +10 lasst
sich das (meist zusitzlich geriistete) Nervenzentrum treffen. |
bis 10 dort angerichtete SP fiihren zu einer Kampfunfihigkeit fiir
die gleiche Anzahl KR. Mehr als 10 SP lassen den Krakonier bin-
nen W20 KR ersticken.

Verhalten im Kampf: Krakonier sind wiitende Kampfer, de-
nen es jedoch an Koordination mangelt. Sie wissen um ihren
Schwachpunkt und versuchen, ihn zu schiitzen.

e B

oo SIS a8 Foasl SR

Risso

Der Korper der Fischmenschen ist mit silbrigen Schuppen
bedeckt und von schlankem Wuchs mit einer breiten Brust.
Ein gezackter Kamm zicht sich von der Stirn {iber den Rii-
cken bis zur Hiifte und endet in einem Stummelschwanz.
Risso haben groBe Fischaugen, mit denen sie unter Wasser
vortrefflich sehen kénnen.

Einige der gefiirchteten Kampfschwimmer folgen dem Hep-
tarchen Darion Paligan, dem Propheten der ,nehmenden
Géttin' Karribd.

Kampfschwimmer der Risso (erfahren / Veteran)
Zackenmesser:

INLII/16+1IW6 AT 13/17 PAIl/I13
TP IW6+2/ IW6+3 DK HN

FischspieB:

INIL'IO/ 15 +1W6 AT 13/17 PA10/12
TP IW6+5/ IW6+6 DK'S

LeP 27/ 32 AuP 34 /40 WS7/8
MR6/8 GS 9 (im Wasser), 7 (an Land)

RS | (natiirlicher Ristungsschutz)



Wichtige Vor- und Nachteile: Aquatisches Lebewesen, Dam-
merungssicht, Kalteresistenz; Aberglaube 4+IW3, Hohenangst
5+IW3, Landangst 4+ 1 W&, Lichtscheu

Wichtige Talente: Schwimmen 12/ 16, Selbstbeherrschung 11/ 15
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Unterwasser-
kampf / Gezielter Stich, Kampfreflexe, Sturmangriff
Besonderheiten: Ohne magische Unterstiitzung konnen Risso
nur IW20+10 Stunden an Land iberleben. Alle anstrengenden
(Kampf-)Aktionen kosten sie auBlerhalb des Wasser die doppel-
ten AuP.

Verhalten im Kampf: Unter Wasser spielen Risso den Vor-
teil ihrer herausragenden Schwimmfahigkeiten aus und schlagen
schnell und gezielt zu (Gezielter Stich gegen die GliedmaBen, um
den Schwimmer zu behindern), um sich sofort wieder zu losen
und den nachsten Angriff vorzubereiten.An Land agieren sie ahn-
lich, Veteranen bevorzugen hier den Sturmangriff zur Eroffnung,
um dann einen Gegner mit Gezielten Stichen schnell kampfunfahig
zu machen.
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UnHEIimMLIiCHE vnD CHimMARED

»Die Geschopfe Globomongs aber sind zahlreicher, als jene paar
Dutzend, von denen uns die verschiedenen Kompendien berich-
ten. Letztlich kennen wir nur, was an die Oberfliche oder dieser
zumindest nahe komme. Welch zahlreichen nachtblauen Wunder
konnen wir nicht kennen, da sie in dunkelsten Tiefen beheimatet
sind!

Aus Havenas Unterstadt, zweifelsohne ein Palast der Nachtblau-
en Herzogin auf Dere, existieren einzelne Berichte von Questa-
dores iiber Bleichmurinen und Sargmuscheln. Legenden aus
den Dunklen Zeiten berichten uns von Nebel webenden Spinn-
quallen, die wihrend der Herrschaft von Dalek-Horas II. die
Kiisten des Bosparanischen Reiches heimsuchten. Sie mogen
identisch sein mit den Nebelquallen aus den Sagas der Hjaldin-
ger. Aus jener Zeit — jedoch von der anderen Seite des Kontinents
— stammen auch die tulamidischen Mdrchen iiber giftige Krab-
benskorpione, Chimdren, die als Kreationen des Diamantenen
Sultans Mordai ibn Dhuri gelten.

Als Mordais Fluch gilt ein Phinomen, das Menschen und Mari-
time in gefrdssige Seeghule verwandelt. | ...]

Auch die Dimonen der Nachtblauen Domiine sind uns nicht
samtlich bekannt. Die Elemiten besafien wohl noch das Wissen,
den kérperlosen Q’helguur zu rufen. Dieser fihrt in sein Op-
fer ein und entzieht dessen Korper jegliche Fliissigkeir. Zuriick
bleibt ein vertrockneter Leichnam, der in seinem Inneren einen
Klumpen Krakensilber birgt. Die Beschwérer Elems griffen
wohl auf Q’helguurs Dienste zuriick, um an den alchimistisch
hoch interessanten Stoff zu gelangen, ohne dafiir stets auf die
Krotenhindler aus Wahjad angewiesen zu sein.«

—DMagistra Magna R. Pylchiis;, Quallen im Nebel,
verdffentlicht im Spiegel der Schwarzmagie, zweite
Quartalsausgabe des Jahres 1031 BF

Fiir weitere Schrecken der Tiefe kénnen Sie auch im Perlen-
meer auf die Schlangenblume (Am GroBen Fluss, ab Seite
89), den Riesenoktopoden und die Bleichmurine (ebenda, 90)
sowie den untoten Necker (Von Toten und Untoten 136) zu-
riickgreifen.

ALGENKNECHT

Als meisterliche Disziplin unter den Golembauern gilt die
Schaffung eines Algenknechts, dessen zihfliissiger Brack-
wasserkorper von einem dimonisch belebten Algengeflecht
zusammengehalten wird.

Algenknecht
(Charyptoroth-Golem; klein / mittel / groB)

MU [2 KL2 IN 2 CH2 FFI2/10/8

GE 16/14/12 KO I4/16/18 KKI0/12/14

INI 7+1Wé6 PA 4 LeP 47/70/93

RS 3 WS 8

Algententakel:

DK HN /HN /NS AT |2 TP IW6/2W6/2W6+4
GS4/5/6 AuP 300 MR I5

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / Wiirgen (8), Nie-
derwerfen

Besondere Eigenschaften: Angriff mit Unwasser (7 Schritt,
2W6 TP), Ersaufen, Formlosigkeit I, Immunitat (VVasser, Stich,
Merkmal Form), Lebenssinn, leichte Empfindlichkeit (geweihte Ob-
jekte), mittlere Empfindlichkeit (Efferd), Resistenz (profane Angrif-
fe), Schreckgestalt | (4),Verwundbarkeit (Feuer),Wasserwesen
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GaL’RzuvLim

Uber die widerlichen, krotenartigen und tentakelbewehrten
Gal’kzuulim erzihlt man sich, sie seien Kinder oder Anbeter
der Erzdidmonin, andere Quellen behaupten, sie entstehen
bei unheiligen Vermischungen von Mensch und Krakonier.
Thr widernatiirlicher Anblick ist fiir den Verstand nur schwer
zu ertragen und wird oft verdringt, so dass es kaum gesicher-
te und einheitliche Beschreibungen gibt. Beim Tod zerfillt
der Korper eines Gal’kzuul zu tirkisblauem Schleim.

Gal’kzuul

INI 10+1W6 PA 8 LeP 30 RS | WS 7
Biss: DKH AT Il TP IWé+I

GS6/5 AuP40 MR9 GW II

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (6), Kampf im/unter
Wasser

Besondere Eigenschaften: Fluch*, leichte Empfindlichkeit (Ef-
ferd), Schreckgestalt |, Wasserwesen

*) Der Gal’kzuul kann einmalig die Erinnerung eines Opfers an
den Anblick der Kreatur triiben oder die Lungen eines Gegners
mit Wasser flllen (3W6 SP). Der Fluch ist nur mit einer gelunge-
nen MR-Probe abzuwenden.

Verhalten im Kampf: Gal’kzuulim sind instinktgesteuerte VVe-
sen und einzeln sehr scheu.Wird ein Gal’kzuul {iberrascht, wendet
er intuitiv seine Magie an und ergreift die Flucht. Gestellt kaimpft er
wie ein in die Ecke gedrangtes Tier. Erst in der Masse oder Beglei-
tung von Krakoniern oder Paktierern agieren sie offensiver.
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GRATENGURGLER_

Der Daimonid hat die Gestalt eines lotrechten Klauenmauls
mit feistem Flossenleib und kann um sich herum — in ei-
nem Radius von 30 Schritt — einen starken Sog erzeugen, der



auch fir kleine Boote gefihrlich werden kann: Am Rand des
Strudels sind Proben auf Schwimmen oder Boote Fahren um
3 Punkte erschwert, dann um 5 und schlieBlich um 7 Punkte.
Nur bei mindestens 5 TaP* kénnen sich Schwimmer oder
Boot nach AuBen arbeiten, sonst verharren sie bei einer ge-
lungenen Probe in dem Bereich, in dem sie sich befinden.
Eine misslungene Probe zieht sie weiter nach Innen. Das
Chitinmaul schnappt nach seinem Opfer und versucht es
nach Méglichkeit festzuhalten.

Mit einer Probe +7 auf Schwimmen (Tauchen) kann der Sog
unterschwommen werden und der Unterleib des Daimoni-
den direkt attackiert werden, der sich gegen einen solchen
Angriff nur begrenzt mit Nesselattacken zur Wehr setzen
kann.
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Gritengurgler (Daimonid)
Lange: 3 Schritt  Gewicht: 40 Stein

INI 9+1Wé PA 2 LeP 35 RS | WS 8
Mandibeln: DKH AT 14 TP IW6+4
Nesseln*: DKNSP AT 10 TP2Wé

GS8 AuP50 MR 2/ 14 GW 9

*) Der Gritengurgler kann diesen Angriff nur siebenmal durch-
fuhren.

Besondere Kampfregeln: Gelinde (Wasser), Gezielter Angriff
(Biss) / Umklammern (7)

Besondere Eigenschaften: Geisterpanzer, Resistenz (Merk-
male Eigenschaften, Einfluss, Form und Herrschaft); leichte Empfind-
lichkeit (geweihte Objekte)
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KRABBEIISKORPIONE

Die Krabbenskorpione lassen sich bis auf die Zeit der Dia-
mantenen Sultane zuriickfiihren und wurden der Legende
nach erstmals von Sultan Mordai ibn Dhuri geschaffen — auf
dessen Weisung auch urtulamidische Siedlungen im Ries-
land entstanden sein sollen. Wihrend man die einzelginge-
rischen Chimiren auf dem Festland kaum mehr kennt, kann
man ihnen auf mancher Insel des Perlenmeers heute noch
begegnen. Krabbenskorpione besitzen einen schwarzen Pan-
zer, der sich mit dem Alter violett verfirbt. Sie besitzen zwel
unterschiedlich grofe, kriftige Scheren und einen giftigen
Skorpionschwanz.
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rabbenskorpion (Chimire)

Linge: 3 Spann  Gewicht: 4 Stein

INI 5+1Wé PA 2 LeP8 RS3 WS 7
Scheren: DKH AT I2 TP IWé6+3
Stachel: DKH AT 12 TP IW3+I(+Gift)*
GS2 AuPI5 MRI5/10 GW 10

Besondere Kampfregeln: sehr kleiner Gegner (AT+4 / PA+7);
Gezielter Angriff (Scheren) / Festkrallen (3), Gezielter Angriff
(Stachel; SP statt TP), Hinterhalt (8)

Besondere Eigenschaften: Fortpflanzungsfahigkeit,
Empfindlichkeit (geweihte Objekte), mittlere Empfindlichkeit (Tsa)
*) bei SP Gift (einmalig): Stufe 8;Wirkung: wie Zauber HOLLEN-
PEIN mit einem Verlust von IW6 AuP/KR / W3 AuP/KR, Beginn:
sofort, Dauer: IW6xIW6 KR / IW3xIW3 KR

leichte

Verhalten im Kampf: Krabbenskorpione greifen in der Regel
nur an, wenn sie sich bedroht fiihlen, dann zuerst reflexartig mit
einem Stich ihres Stachels. Einige aggressive Exemplare legen sich
gezielt in den Hinterhalt, um Opfern aufzulauern (selten Men-
schen, wohl aber tierischen Begleitern).
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LEDERSCHWINIGEN

Die Lederschwingen sind widerwirtige Chimiren aus
Mensch und Fledermaus, die auf den einstigen Bordma-
gus der Plagenbringer, Vespertilio Organo, zuriickgehen. Sie
besitzen einen menschenihnlichen Kopf und Rumpf, Fle-
dermausfliigel statt Arme und anstelle der Beine mehrge-
lenkige Greifarme. Auch heute noch trifft man sie vor allem
auf der Plagenbringer an, einzelne kleine Kolonien haben
sich zudem auf Rulat, Maraskan und kleineren Inseln an-
gesiedelt.
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Lederschwinge (Chimire)

INI 9+1Wé PA4/8% LeP30 RSI WS7
Krallen: DKH AT |1 /I5* TP IW6+3
GS2/I8* MR |0 GW7 KL 6

*) am Boden / in der Luft

Besondere Kampfregeln: Doppelangriff, Flugangriff, Sturzflug /
UmreiBen

Besondere Eigenschaften: Lebenssinn, leichte Empfind-
lichkeit (geweihte Objekte), mittlere Empfindlichkeit (Tsa),
Schreckgestalt |

Verhalten im Kampf: Lederschwingen vermeiden es nach
Maglichkeit, sich an den Boden zwingen zu lassen. Sie attackieren
aus dem Sturzflug heraus, um sich gleich wieder in die Liifte zu
erheben und fiir einen neuen Angriff anzusetzen.
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QUALLENGEISTER.

Einer krakonischen Legende zufolge sollen die Quallen-
geister aus einer Verbindung des Wasserdrachen Shidrakon
mit dem siebeniugigen Gott Quodazil entstanden sein. Man
trifft sie vor allem in den Unterwassersiedlungen der Kra-
konier an, wo sie zur Wacht eingesetzt werden. Thre einen
Spann groBen, geisterhaft weien Kérper erinnern vage an
einen gefliigelten Drachen mit einem Nesselleib und einem
krotendhnlichen Gesicht.

Quallengeist (Geistwesen)

Beschworung: +5 Beherrschung: +2
Austreibung: +4

INI 10+1W6 PAO LeP7
Angriff: DKH AT I2
GSI2 MRI2 GW7
Besondere Eigenschaften: Fluch (Verwirrung)*, Kdrperlosig-
keit |

*) Das Opfer erleidet (mehrmalig) — dhnlich dem Zauber GROS-
SEVERWIRRUNG - einen Abzug von 2 Punkten auf KL und IN
sowie | Punkt auf MR und seine Kampfbasiswerte. Die Verwir-
rung hilt 4 SR an.

RS 1/2 MR
TP Fluch*
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SCHEREIWURIMER_

Der Vorderleib dieser Chimiren gleicht einem groen Hum-
mer, wihrend der Hinterleib einem Morfu entspricht. Sie
lauern in Tangfeldern oder Siimpfen auf ihre Beute und
schnappen ruckartig zu. Wihrend sie auf Lauer liegen, bil-
den sie unter Wasser mit ihrem Schleim elastische Schliduche,
die sie mit Atemluft versorgen.

Scherenwurm (Chimadre)
Linge: 3 Schritt Gewicht: 150 Stein

INI 4+1Wé PA 4 LeP 40 RS4/1* WS7
Scheren: DKH AT 12 TP 2W6+2
GS 3/ 4+ MRI0 GW I0 KL |

*) Vorderleib / Hinterleib

**) an Land / im Wasser

Besondere Kampfregeln: 2 AT/KR; Gelande (Sumpf, Wasser),
Gezielter Angriff / Festkrallen (5), Hinterhalt (8)

Besondere Eigenschaften: leichte Empfindlichkeit (geweihte
Objekte), mittlere Empfindlichkeit (Tsa)

Verhalten im Kampf: Scherenwiirmer attackieren mit
Vorliebe aus dem Hinterhalt die Beine eines Opfers, um es
an der Flucht zu hindern. Wird ihr Hinterleib angegriffen,
versuchen sie sich zu wenden, um dieser Bedrohung zuerst
zu begegnen.
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SEEGHVLE

Die leichenfressenden Ghule sind auch unter den maritimen
Volkern bekannt und gefiirchtet. Sie besitzen breite Schul-
tern, ebenso kriftige Beine wie Arme, eine schuppige Haut
und ein an Haie gemahnendes Maul mit mehreren Zahn-
reihen. Es soll aber auch Seeghule mit Fischschwanz geben,
wohl infizierte Meerfrauen und -ménner.
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Seeghul (Ghul)

INI 8+1Wé PA 9 LeP 35 RS 2 WS 8
Klauen: DK HN AT 12 TP IWé6+2
GS4/10 MR I5/10 GW 9

*) an Land / im Wasser

Besondere Kampfregeln: Gelinde (Wasser), Gezielter Angriff
/ Biss (IW6+4 TP), Unterwasserkampf

Besondere Eigenschaften: Erhohtes Infektionsrisiko (5),
Ghulgift, Immunitat (Gifte, Krankheiten, Merkmale Form und Herr-
schaft), Lichtscheu, mittlere Empfindlichkeit (geweihte Objekte),
Resistenz (Merkmale Eigenschaften und Einfluss), Schreckgestalt |
(3), schwere Empfindlichkeit (Efferd),Wasserwesen

Verhalten im Kampf: Einzelne Seeghule lauern ihren Opfern
aus dem Hinterhalt auf, wobei sie eine beachtliche Sprungkraft
besitzen, die sie aus dem Wasser auf ein kleineres Boot kata-
pultieren kann. In der Rotte veranstalten sie wahre Treibjagden.
Generell sind Seeghule grausam verspielt und lassen auch mal
(vermeintlich) von einem Opfer ab, um dann die Hetzjagd wie-
der aufzunehmen. Erleiden sie eine Wunde oder verlieren iiber
die Halfte ihrer LE, versuchen sie, sich in die Tiefe des Meeres
zuriickzuziehen.
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WASSERLEICHEN

Die Untoten der Meere sind das verfluchte FuBvolk der Herzo-
gin der Nachtblauen Tiefen. Thre aufgedunsenen Leiber wan-
deln tiber den Meeresgrund, denn sie sind zu schwer, um zu
schwimmen. Wer von ihrer Hand stirbt, reiht sich in ihr Heer
ein, um mit seinem faulenden Fleisch die Meere zu vergiften.
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Wasserleiche / Wasserleichen-Maat (Untoter)

INI 5+1Wé PA5/9 LeP 40/ 45

RS 2 WS —

Wiirgen:DKH AT 9/ 11 TP IW6+2/ IW6+3
Biss: DKH AT8/10 TP 2W6+2 /| 2W6+4
Entermesser:

DK N AT [0/ 12 TP IW6+4 / IW6+5
GS3/5 MR 12 /15 GW&6/9

Besondere Kampfregeln: Gelande (Wasser), Gezielter Angriff /
Biss, Umklammern / Biss

Besondere Eigenschaften: Ersiaufen, Immunitit (Gifte, Krankhei-
ten, Wunden, Merkmale Herrschaft und Form), Lichtscheu, mittlere
Empfindlichkeit (geweihte Objekte), Regeneration | (in verfluchtem
Wasser), Resistenz (Merkmale Einfluss und Eigenschaften), Schreck-
gestalt |, schwere Empfindlichkeit (Efferd) / Untotenanfiihrer
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Unwasserzombie (Untoter)

INI 5+1Wé PA 2 LeP 30 RS |
Hinde: DKH ATS8 TP IW6+2
GS 4 MR8 GW7

Besondere Kampfregeln: Gelinde (Wasser), Gezielter Angriff
/ Umklammern

Besondere Eigenschaften: Ersiufen, Folgeschaden (Krankheit:
Efferdsieche, Paralyse), Gestank, Immunitit (Gifte, Krankheiten,
Wunden, Merkmale Herrschaft und Form), Lichtscheu, mittlere
Empfindlichkeit (geweihte Objekte), Regeneration | (in verfluch-
tem Wasser), Resistenz (Merkmale Einfluss und Eigenschaften),
Schreckgestalt |, schwere Empfindlichkeit (Efferd)



Verhalten im Kampf: Sowohl Wasserleichen als auch Unwas-
serzombies versuchen, ihren Gegner in den Ringkampf zu zwin-
gen, zu Boden zu werfen und zu erwiirgen, wobei Wasserleichen
dann meist zum Biss iibergehen. lhre beschrankte Intelligenz lasst
es nicht zu, dass sie sich auf mehr als einen Gegner auf einmal
konzentrieren konnen.
e M -
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WERKREATURED

Sowohl als Paktgeschenk als auch als charyptiden Fluch
wurden im Perlenmeer aquatische Lykanthropen gesich-
tet. Besonders die nachfolgenden Arten sind verbreitet.
Darion Paligan unterhilt einen Schwarm dieser Ver-
fluchten auf der Plagenbringer als besondere Kampf-
schwimmer.
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Allgemeine Werte aller Lykanthropen
Eigenschaften: Extrem hohe Regeneration*, Resistenz (profane
und magische Waffen, Merkmal Schaden);Verwundbarkeit (Silber,
Mondsilber, Zwergensilber; magische Metalle)**

*) Lykanthropen regenerieren alle 2 KR | LeP, Wunden ver-
schwinden innerhalb | SR. Dies gilt jedoch nur fiir normale Tref-
fer: Schaden durch verletzend wirkende Waffen miissen normal
regeneriert werden.

**) Jeder Schadentreffer verursacht zusitzlich eine automatische
Wunde.

Verhalten im Kampf: Lykanthropen verhalten sich — meist
auch in menschlicher Gestalt — wie man es von der Tiergattung
erwartet. Sie besitzen die notige Intelligenz und den tierischen
Instinkt, um sich aus einem Kampf zurlickzuziehen, wenn er fiir
sie todlich zu werden droht.
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Werhai

INI 15+1Wé PA 6 LeP 35 RS|I WS7
Biss: DKH AT I4 TP IWé+5

GS 13 AuP35 MR4/1I

Besondere Kampfregeln: Gelande (Wasser),Verbeifen
Wermurine

INI 12+1Wé PA 4 LeP35 RSO WS 6
Biss: DKH AT 4 TP IW6+2(+Gift)*

GS8 AuPI5 MR4/1I

Besondere Kampfregeln: Gelinde (Wasser), Hinterhalt (8),
sehr kleiner Gegner (AT +2/PA +4)

*) bei SP Gift (mehrfach): Stufe 2; Wirkung: 2Wé SP, Beginn: so-
fort, Dauer: | SP pro KR bis Wirkung vollstandig
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Weralligator

INI 10+1W6é PA 7 LeP35 RS4 WS 8
Schwanz: DKN AT |4 TP IW6+3
Biss: DKH AT 14 TP 2Wé+I

GS6/7 AuP 35 MR 4/ 11

Besondere Kampfregeln: 2 AT pro KR (Rachen und Schwanz
gegen unterschiedliche Gegner); Hinterhalt (9), Kampf um/unter
Wasser, UmreiBen (3, Schwanzangriff gegen die Beine), Verbeiflen /
Niederwerfen (10)
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Yonarvus

Der sechsarmige, rotbraune Raubkraken ist eine daimonide
Kreation, die hiufig auch zum Schutz von Kultstitten einge-
setzt wird. Urspriinglich in den Chimirenwerkstitten Men-
denas geschaften, setzte sich sein Schopfer nach Haffax’ Macht-
ibernahme in die Szadt aus der Tiefe ab. Auch wenn der Name
es (absichtlich) nahelegt, ist nichts von der Essenz Yo'Nahohs in
den Daimoniden geflossen. Vielmehr handelt es sich bei dem
Yonapus um eine unheilige Verschmelzung von Zwergkraken-
molch mit einem bisher unbekannten Zweigehornten, der den
Beinamen ‘der heimtiickische Dolch Yo'Nahohs’ trigt.
Aufgrund seiner Lungenatmung und hohen Beweglichkeit
dringt der Yonapus auch in flache Kiistengewisser vor, wo er sich
durch eine dimonischen Fihigkeiten perfekt zu tarnen weil3.
Yonapus (Daimonid)

GroBe: 2 Schritt Rumpf + 3 Schritt Fangarme (Jagdtentakel: 6
Schritt) Gewicht: bis 550 Stein

e S B G S M)
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INI 9+1Wé PA 5 LeP 60* RS | WS 9
Jagdtentakel: DKPS AT Ié6 TP 2W6+3*+*
Wiirgen**#*; DK HNSP ATI0 TP —
Biss™¥%¥: DKH AT- TP IWé+6

GS 9 / Jwrk AuP 120 MRI5/17 GW II

*) 5 LeP je Arm und 20 LeP am Rumpf

**) Die ReiBdorne der liberlangen Jagdtentakel senken die Wund-
schwelle humanoider Gegner um 2 Punkte.

*##*) Der Wiirgeangriff kann in allen Distanzklassen erfolgen. Bei
Gelingen zieht der Yonapus sein Opfer auf Distanzklasse H an sich
heran. Dort beif3t er zu (was automatisch gelingt). Die TP des Bisses
werden nicht durch die Anzahl der klammernden Fangarme erhoht,
wohl aber muss das Opfer sich auf jedem einzelnen Arm befreien.
*k4%) an Land / im Wasser

Besondere Kampfregeln: 4 Aktionen pro KR (davon mindes-
tens 2 AT); groBer Gegner; Gelande (Wasser), Gezielter Angriff
(Jagdtentakel) / Festnageln (5), Hinterhalt,Wiirgen (10)
Besondere Eigenschaften: Geisterpanzer, leichte Empfindlichkeit
(geweihte Objekte), Mimikry (entsprechend UNSICHTBARER JA-
GER fiir 8+1Wé ZfP*), Regeneration | (in Meerwasser), Resistenz
(Merkmale Eigenschaften, Einfluss, Form und Herrschaft),VWasserwesen
Verhalten im Kampf: Der Yonapus jagt mit getarntem Leib in
flachem Gewasser. Der erste Angriff erfolgt aus dem Hinterhalt
mit seinen beiden 6 Schritt langen Jagdtentakeln. Diese verwen-
det er auch gegen weitere Gegner, wenn seine anderen Fangarme
ein Opfer im Wiirgegriff halten, um es unter Wasser zu ziehen
und mit Bissen zu toten.
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WEITERE KREATUVRED

BLutQuaPrpPEn

Blutquappen erinnern an Kaulquappen von der Gré8e einer
kleinen Katze mit einem Maul voll kleiner, scharfer Zihne
und einer Doppelreihe dunkler Fischaugen. Sie sind exzel-
lente Schwimmer, an Land oder auf einem Schiffsdeck be-
wegen sie sich mit schnellen Spriingen vorwirts und legen
dabei beachtliche Distanzen zuriick.

Der Ursprung dieser Wesen ist ungeklirt — auch, ob es sich
wirklich um Quappen handelt, die sich in eine andere Le-
bensform wandeln, und wie diese beschaffen ist.
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Blutquappen

INI 10+1W6é PA 5 LeP8 RSO WS 4
Biss: DKH AT7 TP IWé+I
GS 6/ 10* AuP 20 MR4 GW14

*) an Land / im Wasser
Besondere Kampfregeln: sehr kleiner Gegner (AT+3/PA+6),
Anspringen / Niederwerfen (3), Gelande (Wasser)

Besondere Eigenschaften: Formlosigkeit I, Immunitit (pro-
fane Angriffe), Lebensraub |, Lichtscheu, Mutation, Regeneration
I, Resistenz (magische Angriffe, Merkmale Eigenschdften, Einfluss,
Form und Herrschaft), Schreckgestalt |

Verhalten im Kampf: Blutquappen besitzen eine gewisse
Schwarmintelligenz, die es ihnen erlaubt, ihre Angriffe zu koor-
dinieren. In der Masse werden sie sich eher auf wenige Gegner
konzentrieren, anstatt ihre Uberzahl zu stark aufzuteilen.

R o S o B bl S SN A TR A S RS e e

ZcHARKR'SARS KinDER: RiESEIISEESTERITE

Alle maritimen Vélker kennen Legenden von Zchakkr’Sar
(etwa: Hiuter der Seelen), ein vielfarbiges Ungetiim, das auf
dem Meeresgrund lauern soll und darauf wartet, Ziliten,
Achaz, Krakonier und Risso gleichermaBen zu unterwerfen

(Efferd 183). Seine Kinder, iibergroBe Seesterne mit einem
einzelnen Auge in der Mitte und ihm 4hnlich in Gestalt, haf-
ten sich an die Gesichter ihrer Opfer, um sie sich untertan
zu machen. Es heiBt, Zchakkr’Sar schaue durch die Augen
seiner Kinder und sammle mit ihrer Hilfe eine immer gréBer
werdende Armee.

i~ ST
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Riesenseestern

GroBe: 2 bis 3 Spann Gewicht: 20 Stein

INI 5+1Wé PA 7 LeP 40 RS2 WS 6
Greifarm: DKH AT I0 TP IWé+3
GS | / 4* MR 12 GWS

*) an Land / im Wasser

Besondere Kampfregeln: 3 Aktionen pro KR; Gelande (Was-
ser), Gezielter Angriff / Umklammern (8), Umklammern (6)
Besonderheiten: Umklammert ein Riesenseestern einen Geg-
ner, Ubernimmt er die Kontrolle iiber sein Opfer, wenn diesem
eine MR-Probe misslingt.

Verhalten im Kampf: Im Wasser gelten die Angriffe immer ei-
nem Umklammern des Gegners, um diesen unter Kontrolle zu
zwingen.An Land versuchen Riesenseesterne schnell, das Wasser
zu erreichen, und stellen sich einem Kampf erst, wenn dieser un-
ausweichlich ist.
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AnHanGg I1: CHaRYPTOROTHS

ScCHWARZE GABEI

WIch erwachte keuchend und hustend und spuckte sauren Wer-
mut. Ein Phantombild von drei verschlungenen Zhayadzeichen
glomm vor meinen Augen auf und verschwand mit jedem Blin-
geln mehr. Als ich mich bewegte, spiirte ich, wie das Blut schwarz
in meinen Adern brodelte. Da wusste ich: Ich war ein Prinz der
Nachtblauen Tiefen.“

—aus den Lebenserinnerungen des Globomong-Priesters

Vhatacheon Karhapsutan, Rulat, 1032 BF

Das DamonEnmAL

Wer von Charyptoroth verdammt ist, den zieht es immer
stirker zu und in die Meere. Am Anfang mag das innere
Dringen noch zu ignorieren sein, mit fortschreitender Ver-
dammnis steigen Schlechte Eigenschaften wie Charyptophilie,
Landangst oder Wassersucht immer stirker, bis sie schlieBlich
nicht mehr zu ignorieren sind. Auch duBlerlich wandelt sich
der Paktierer fortschreitend in ein charyptides Wesen. Erste

duBere Anzeichen eines Pakts konnen ein wissriger Blick,
eine nissende Haut oder (am ganzen Kérper) ausfallende
Haare sein, mitunter wandelt sich die Haut in Schuppen
und das Haar in Tang. In héheren Kreisen der Verdammnis
kénnen Paktierer groBflichig von Korallenbewuchs befallen
sein, wihrend andere sich kérperlich kaum mehr von einer
Wasserleiche oder einem Gal’kzuul unterscheiden. Auch
von Kiemen, Tentakelarmen, Schwimmbhiuten, glotzenden
Fischaugen und Riickenflossen wird berichtet, oft in absto-
Benden und willkiirlichen Vermischungen, wie es der chaoti-
schen Natur der Niederhéllen entspricht.

Am Ende hat der Paktierer nur noch wenig mit einem Land-
bewohner gemein. Das Wasser trigt ihn nicht mehr, so dass
er in ihm untergeht wie ein Stein, doch stért ihn dies nicht,
da er auf dem Meeresboden wandelt wie an Land. Normales
Wasser lindert nicht linger seinen Durst, Efferds Element
schadet ihm sogar (Verwundbarkeir gegen Wasser), so dass es
ihn immer weiter in Nachtblaue Tiefen zieht.

[TacHTBLAVE GABEDN

Paktzuschlag: +7

Verbilligte Eigenschaften/Vorteile: GE, KO; Ausdauernd,
Balance, Kilteresistenz, Resistenz gegen Gifte/Krankhei-
ten, Schlangenmensch

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Ausweichen I-III, Kampf
im Wasser, Meereskundig, Schnellziehen, Standfest, Um-
reiffen, Unterwasserkampf; Talentspezialisierungen in
den verbilligten Talenten sowie Orientierung (Meer) und
Wettervorhersage (Meer)

Verbilligte Talente: Fischen/Angeln,
Schwimmen, Seefahrt, Wettervorhersage; Wasser-Zauber

Boote fahren,

(in dimonischer Variante)

Verbilligte Zauber: Adlerschwinge (Meerestier), Aqua-
faxius*, Aquasphaero®, Atemnot, Charyptorothbann*,
Invocatio Maior, Invocatio Minor, Leib der Wogen*,
Mahlstrom*, Nebelleib*, Nebelwand*, Pfeil des Unwas-
sers®, Pandaemonium, Sapefacta®, Wand aus Unwas-
ser®, Wasseratem, Wasserbann®, Wellenlauf*, Zorn des
Unwassers®

*) jeweils mit dem Merkmal Démonisch (Charyptoroth);
das Merkmal Elementar (Wasser) wird ersetzt

Schlechte Eigenschaften/Nachteile: Charyptophilie, Hit-
zeempfindlich, Landangst, Verwundbarkeit gegen geweihte
Objekte (Efferd, Swafnir) und Wasser, Wassersucht

Amrychoths Tanz

Mit dieser Schwarzen Gabe kann der
Paktierer die Winde anrufen, Stiirme
erwecken und abflauen lassen. Die Pro-
be wird auf MU/MU/KO ablegt und ist
je nach Stirkegrad der zu rufenden und
zu besinftigen Winde unterschiedlich
erschwert.

leicht: Winde erwecken, verstirken oder
abschwichen (Probe +3, IW6 AuP)
mittel: Zug der Wolken dndern, Gewit-
ter erzeugen, kleinere Stiirme erschaf-
fen oder abflauen lassen (Probe +7,
3W6 AuP)

schwer: orkanartige Stiirme rufen oder
besinftigen, Flaute erzeugen, unge-

hindert inmitten eines Sturmes segeln
(Probe +10, 4W6 Aub, 1W6 LeP)
Kosten: 250 Pakt-GP

Austrocknen

Das Opfer des Paktierers trocknet lang-
sam aus und erleidet pro Stunde 2W6
SP, bis zwei Einsen gewiirfelt werden.
Ein durch den Fluch Verstorbener er-
hebt sich nach seinem Tod als Wasser-
leiche. Der Fluch kann auf TaW Schritt
Entfernung gesprochen werden und
erfordert eine Probe auf IN/KO/KO, bei
intelligenten Lebewesen um die MR er-
schwert. Der Einsatz kostet 3W6 AuP.
Kosten: 400 Pakt-GP

Ertrinken

Die Lunge des Opfers fiillt sich schlag-
artig mit Brackwasser, wodurch dieses
2xTaP* SP erleidet. Der Einsatz der
Gabe kostet 3W6 AuP und verlangt eine
Probe auf (MU/CH/KO)+MR.
Kosten: 300 Pakt-GP

Fischgift

Mit dieser Schwarzen Gabe kann ein
Paktierer das Wasser in einem Radius
von 7xTaP* Schritt vergiften, so dass
Fische und Meeresfriichte
absterben und Wale eine schwere Ver-

simtliche

giftung erleiden. Danach muss der
Fang nur noch eingebracht werden. Die



Gabe wird auf IN/GE/KO geprobt, ihr
Einsatz kostet 1IW6 AuP
Kosten: 150 Pakt-GP

Gebieter der Gezeiten

Der Paktierer gebietet den Gezeiten: Er
kann eine Ebbe erzwingen, eine Flut
zuriickhalten, frither auftreten lassen
oder verstirken.. Dazu ist eine MU-
Probe —3 erforderlich, die pro Meile
Kiiste um 1 Punkt erschwert ist. Der
Einsatz der Schwarzen Gabe kostet pro
Kiistenmeile IW6 AuP

Kosten: 200 Pakt-GP

Herrschaft iiber Dschinne

Mit dieser Schwarzen Gabe kann der
Paktierer einem von ihm beschwore-
nen Wasserdschinn oder —geist einen
Befehl geben. Gelingt dem Paktie-
rer eine Kontrollprobe (Kontrollwert:
(MU+MU+KL+CH)/5), die um ein
Drittel der TaP* erleichtert ist, aber zu-
sdtzlich um die halbe MR des Elemen-
tars erschwert, muss der Dschinn diesen
Befehl ausfiihren, lingstens jedoch bis
er vergeht oder ein Tag verstrichen ist.
Dabei vergehen Elementare in der Re-
gel spitestens dann, wenn sie das Dop-
pelte ihrer maximal verfiigbaren Astra-
lenergie verbraucht haben, da sie auch
im Kontakt mit ihrem Element nicht
regenerieren. Die Gabe wird auf MU/
MU/CH geprobt, ihr Einsatz kostet
3W6 AuP.

Kosten: 400 Pakt-GP

Irrlichtertanz

Ein gespenstischer Nebel umgibt den
Paktierer in einem Radius von etwa 5
Schritt und schrinkt die Sichtverhilt-
nisse ein. Zudem sind scheinbar die
Seelen Ertrunkener auszumachen, de-
ren Anblick wie Schreckgestalt I wirkt.
Der Einsatz kostet IW6 AuP.

Kosten: 150 Pakt-GP

Krakenhaut
Der Paktierer
ein Meergetier, das er bei Erhalt der

verwandelt sich in
Schwarzen Gabe festlegen muss. Zur
Auswahl stehen Zwergkrakenmolch, Hai
oder Rochen. Die Verwandlung hilt bis
zu TaP* SR an (kann aber vorher frei-
willig beendet werden) und kostet 3W6
AuP sowie 1 LeP pro SR, die die Ver-
wandlung anhilt. Die Probe wird auf
MU/IN/GE abgelegt.

Kosten: 250 Pakt-GP

Krakenruf

Mit dieser Schwarzen Gabe kann ein
Paktierer simtliche charyptiden und
charyptophilen Meeresbewohner wie
Kraken und sogar Seeschlangen in TaW
Meilen Entfernung zu sich rufen. Ge-
lingt ihm eine MU-Probe-TaP*+MR,
kann er den herbeigerufenen Seeunge-
heuern einen Befehl geben. Diese Gabe
wird auf MU/CH/IN geprobt, ihr Ein-
satz kostet SW6 AuP.

Kosten: 300 Pakt-GP

Meister der Maritimen

Ein maritimes Wesen (Krakonier, Ris-
so, Hummerier, Zilit, 0.4.) folgt be-
dingungslos dem Befehl des Paktie-
rers, sofern ithm keine um TaP*/2+7
erschwerte  Selbstbeherrschungs-Probe
gelingt. Die Probe erfolgt auf MU/CH/
CH und kostet fiir ein Einzelwesen
IW6 AuP, fir eine Gruppe bis zu zehn
Maritime 3W6 AuP. Diese Schwarze
Gabe kann auch gegen andere Paktie-
rer angewandt werden, allerdings ist fiir
diese die Selbstbeherrschungs-Probe um
den doppelten Kreis der Verdammnis
erleichtert.

Kosten: 350 Pakt-GP

Mholurenhaut

Die Haut des Paktierers iiberzieht sich
fiir I SR mit griinlichen Schuppen (RS
2). Der Einsatz der Gabe kostet 1W6
AuP und 1W3 LeP.

Kosten: 200 Pake-GP

Morfuspur

Der Paktierer sondert aus der Haut ein
klebriges Sekret aus, in dem man sich
verfangen kann: Jede KR ist eine GE-
Probe (erschwert um die bisherigen Ver-
suche) notig, bei deren Misslingen AT,
PA, GS und INI um je 1 Punkt sinken.
Im Ringkampf sind zudem alle Proben
zur Abwehr um 3 Punkte erschwert.
Kosten: 300 Pakt-GP

Schiffssymbiose

Der Paktierer tibt eine besondere Macht
tiber das mit ihm verbundene Schiff
aus. Er kann unter anderem (ihnlich
dem MOTORICUS) aus der Entfer-
nung unbelebte Gegenstinde bewe-
gen, Teile der Planken mit glitschigen
Schleim tiberziehen und (entsprechend
der SF Ottagaldr) mit der Lebenskraft
der Besatzung zaubern.

Kosten: 450 Pakt-GP

Sicherer Tritt

An Bord eines Schiffes erleidet der
Paktierer keine EinbuBen durch wan-
kenden Boden und wird selbst beti stiir-
mischem Wetter und in aufgepeitschter
See durch die duBeren Umstinde in sei-
nen Aktionen nicht eingeschrinkt.
Kosten: 150 Pakt-GP

Unsichtbarer Jéiger

Ahnlich der Wirkung des Zauber
CHAMAELIONI kann der Paktie-
rer unter Wasser mit seiner Umge-
bung verschwimmen und ist nur noch
durch eine gelungene Sinnenschirfe-
Probe+TaP*/2+4+7 zu erkennen. Die
Wirkung hilt TaP*x10 KR an und
kostet IW6 AuP. Zur Ausfiihrung muss
eine Probe auf IN/CH/KO gelingen.
Kosten: 150 Pakt-GP

Unterwassersicht

Der Paktierer kann ohne Einschrin-
kung unter Wasser schen.

Kosten: 200 Pake-GP

Wasseratmung

Der Paktierer kann Wasser wie Luft at-
men und dadurch nicht ertrinken. Er ist
widerstandfihiger gegen den enormen
Druck in groBer Tiefe und kann eine
Meile tief tauchen.

Kosten: 200 Pake-GP

Wasserbriicke

Der Paktierer kann fiir eine Stunde auf
Wasser wie auf festem Boden gehen.
Dies erfordert lediglich eine gelungene
IN-Probe —3 und 1W6 AuP

Kosten: 100 Pakt-GP

Wasserleichen erheben

Durch die simple Beriihrung der sterb-
lichen Uberreste eines Ertrunkenen,
aber auch einer sich eine gewisse Zeit
im Wasser befindlichen Leiche kann
der Paktierer diese zu einer Wasserlei-
che erheben. Dies kostet ihn 3W6 AuP
und 1 LeP.

Kosten: 300 Pake-GP



DiE VERSUCHUINIGEN
DER BLUTiGEN SEE

Einen besonderen Reiz beim Spiel in den Schattenlanden
und damit auch in den Territorien der Blutigen See stellen
die Lockungen der Erzdimonin dar. Charyptoroth kann ei-
nen der Helden versuchen, um ihre Feinde zu schwichen
und einen Keil zwischen sie zu treiben. Gerade wenn sich
unter ihnen ein Geweihter des Efferd oder Swafnir befindet,
sollten Sie darauf zuriickgreifen: Jeder Geweihte ist einmal
in seinem Leben einer Versuchung ausgesetzt — wann, wenn
nicht dann, wihrend er sich zum entscheidenden Schlag ge-
gen die Widersacherin seines Gottes riistet?

Dies erfordert eine gewisse Bereitschaft des Spielers, der in
der Regel weiB, welche Konsequenzen seinem Helden dro-
hen, wihrend diesem das ganze Ausmal nicht zwingend
bewusst sein muss. Schiiren Sie Zweifel, indem Sie den
Helden in Situationen bringen, in denen er sich hilflos vor-
kommt und die Macht der Zwélfe ihm nichtig angesichts des
Einflusses Charyptoroths erscheinen muss. Wenn er dariiber
nachdenkt, dass den Feinden beizukommen wire, kénnte
man nur {iber die gleiche Macht gebieten wie sie, ist der erste
Schritt getan.

Versuchungen sind immer VerheiBungen von Macht. Dazu ge-
hért das Versprechen, dass die Erzdimonin Darion Paligan ver-
raten wird, damit der Held ihn iberwinden kann —und beerben.
(Tatsichlich wiirde Charyptoroth ihren Propheten nicht fallen
lassen, doch im Seelenboltan sind alle Bluffs erlaubt.) Ganz ab-
gebriihte Helden kénnten auf die Idee kommen, einen Pakt zu
schlieBen, um die Feinde zu infiltrieren, und ihn spiter wieder
zu brechen; ein gefihrlicher Tanz am Saum der Verdammnis,
der schon viele um ihr Seelenheil gebracht hat.

Allgemeine Hinweise finden Sie in Wege der Zauberei ab
Seite 405. Sollte ein Held tatsichlich einen Pakt eingehen,
greifen Sie auf die Regeln ebendort ab Seite 236 zuriick. Mit-
telfristig ist der Held als Spielerfigur damit verloren, so thn
seine Gefihrten nicht retten kénnen. Sollte er sich zu tief in
Charyptoroths Strudel ziehen lassen, wird er zur Meisterper-
son und einem weiteren Antagonisten in Paligans Bund der
Urtiefen.

Der Paktierer erhilt ein persénliches Dimonenmal: ein Auge,
das sich ultramarinblau verfirbt. Er selbst sicht darin stin-
dig eine siebenbeinige Spinne, die winzig klein durch den
Augapfel schwimmt und manchmal filigrane Netze kntipft.
Selbst bei geschlossenem Auge sieht er die bleich leuchtende
Kreatur ihr Werk verrichten.

Oprtionar: VERFUHRUNGSPUOKTE

Das Ausspielen einer erzdimonischen Versuchung sollte
ein rollenspielerischer Aspekt sein und erfordert die Bereit-
schaft der Spieler. Regeln kénnen hier als Gingelung emp-
funden werden, vor allem wenn ein Wiirfelwurf iiber See-
lenheil oder Verderben entscheidet. Dennoch kénnen Sie
optional auf ein Punktesystem zuriickgreifen, das Thnen als
Richtlinie fiir die Empfinglichkeit eines Helden fiir Ein-
fliisterungen und Versuchungen dienen kann. Die Verfiih-
rungspunkte sind Thnen vielleicht bereits aus Schleiertanz
bekannt, dem ersten Band im Zyklus der Splitterdimme-
rung. Das hier vorgestellte System stellt eine Variante dar,
die auf eine direkte seelische Verinderung durch temporire
Schlechte Eigenschaften verzichtet (da sich die Helden nicht
unter schleichendem niederhéllischem Einfluss befinden).
In bestimmten Situationen kénnen die Helden individuell
Verfiihrungspunkte erlangen, iiber die der Meister verdeckt
Buch fiihrt. Sie sollten dieses Mittel nicht zu hiufig einsetzen
und den Helden immer eine (verdeckte) Selbstbeherrschungs-
Probe zum Widerstand gewihren. Eine Affinitit zu Dimonen
kann diese ebenso erschweren, wie der Vorteil Gewetht oder
die SF Spitweihe sie erleichtern.

@ Wenn die Helden Charyptoroths Macht oder den Phi-
nomenen der Blutigen See hilflos gegentiberstehen, Opfer
Schwarzer Gaben werden oder bei einer Mission scheitern,
kann dies Zweifel nihren (1W2 bis I1W3 Verfiihrungspunkte).
@ Auch die Ahnung von Charyptoroths gottlicher Vergan-
genheit sowie der Aufenthalt in Didmonenarchen oder in
Wahjad kann die rechtschaffene Seele erschiittern (1W3 Ter-
Sfiihrungspunkte).

@ Wird ein Held durch einen Reif Moruu’daals beherrscht,
erhilt er automatisch IW3+1 Verfiihrungspunkze.

Je mehr Punkte ein Held hat, desto empfinglicher ist er fiir Ver-
suchungen. In bestimmten Situationen — bei direkten Verfiih-
rungen durch die Erzdimonin und ihre Paktierer sowie gerade
im Finale gegen die Archenkénigin —kénnen Sie verdeckte, um
die Verfiihrungspunkte erschwerte Selbstbeherrschungs-Proben ab-
legen. Eine misslungene Probe macht den Helden nicht gleich
zum Paktierer, doch sollten Sie den Ausgang dem Spieler mittei-
len, damit er ihn in sein Rollenspiel einflieBen lassen kann. Die
Punkte kénnen zudem als zusitzliche Erschwernis bei der Un-
terwerfung eines von Moruu’daals Armreifen oder im Umgang
mit niederhollischen Artefakten wie Yamesh-Agam dienen.

In der Regel bauen sich Verfiihrungspunkte durch inniges Ge-
bet oder umsichtige Seelsorge mit einer Rate von 1 Punkt pro
Monat ab. Gelingt den Helden ein wichtiger Schlag gegen
die Pline der Erzdimonin, wiirfeln Sie fiir jeden Helden mit
1W20 gegen die bestehenden Verfiihrungspunkte. Wird deren
Wert tiberwiirfelt, sinken sie um 1 Punkt. Mit dem Ende des
Bandes und dem kathartischen Sieg tiber Charyptoroth ver-
fallen die Punkte binnen einer Woche.



AnHanGg I11: MonsTrREn DER ITIEERE

UBER DIiE DAMONOENARCHEI

WIch sehe Baume, zwanzig Klafter lang, fiinf Klafter hoch und
vier Klafter breit, die auf acht Wurzeln tiber das Wasser wandeln.
Stie sind nicht von Kiefernholz, nicht von Zedernholz, nicht von
Zypressenholz. Borke glinzt im stillen Wasser, Astlocher lamen-
tieren und locken, knarrende Zweige erheben sich anklagend
tiber die blutige See, Ifriitim werfen Schatten in die Himmel.
Ich sehe die Archen der Niederhollen.

Ich sehe, wie sie wuchern und ithr Holz treiben lassen in alle
Meere, umherkrabbeln und wachsend. Ich sehe, wie sie, grofs-
geschwollen wie die Sphinx von Fasar, thre Wurzeln in Meer
und Land treiben und alle Wasser vertrocknen und alle Fische
ersticken lassen. Ich sehe, wie ihre Blitter das Land, die Berge
und den Himmel bedecken, und alles Getier und alle Vogel des
Himmels verenden, und alles Fleisch wird begraben, und es wird
kein Gut und kein Bose mehr sein. Ich sehe, wie sie den Weltkreis
bestellen; fiir den grofien Baum im Gétterschwert, mit dem sie
sich vereinigen und ihre Rinde umkehren.

Ich habe Saat, Knospen und Ernte gesehen, und so wird es ge-
schehen, so ist es geschehen.

—ecine Vision des Fasarer Sehers Yamaz 1tbn Mhurati,

6. Jahrhundert nach Bosparans Fall

Die nachfolgende Auflistung stellt Thnen die zum Beginn des
Abenteuers aktiven Dimonenarchen mitsamt ihren Kapiti-
nen vor. Definitiv vernichtet werden Plagenbringer und Gold-
morgentarantel, wihrend das Schicksal der Seuchenbringer
Ihrer Entscheidung tiberlassen ist. Die Knochenotta hingegen
wird nach dem Tode Vraks unter das Kommando des Piraten
Starkad Eisenwind fallen und weiterhin aktiv bleiben.

Die STammGeEneration

Die michtigsten, dimonischsten Archen sind quasi leben-
de Pforten des Grauens und Sinnbild der Blutigen See.
Thre GréBe macht sie nahezu unangreifbar, allerdings auch
schwerfillig, so dass ihr Aktionsradius beschrinkt ist.

@ Dic Plagenbringer (220 Schritt Linge, Kommandant:
Darion Paligan) als Herz der Schwimmenden Heptarchie
spielt eine entscheidende Rolle in diesem Abenteuer und
wird ab Seite 156 ausfiihrlicher beschrieben. Aufenthaltsort:
ostliches Perlenmeer

@ Die Stadt aus der Tiefe (220 Schritt Linge, Komman-
dant: Arachnor von Shoy’Rina) kann den Helden als neutra-
ler Hafen dienen und wird ab Seite 66 beschrieben. Aufent-
haltsort: siidlich von Maraskan bis 6stlich von Rulat

DiE ersTE TocHTERGENERATION

Die direkten Abkémmlinge der Plagenbringer und Stadt aus
der Tiefe wurden verstirkt wihrend der Invasion der Ver-
dammten eingesetzt, in der nicht Wenige unter hohen Op-
fern vernichtet wurden. Heutzutage sind noch drei Exem-
plare aktiv, die Existenz zweier davon ist jedoch nur einer
Handvoll Eingeweihter bekannt.

@ Dic Hornlibelle (30 Schritt Linge, Kommandant: Iskir
Ingibjarsson) war der erste Keim dieser Generation, ein laub-
gefliigeltes Monstrum, das seinen Ziichtern noch als Setzling
davonflog und seitdem nie wieder gesehen wurde. Nur durch
den Willen der Erzdimonin gelenkt, sucht die fliegende Ar-
che vergessene Unheiligtiimer auf und trinkt in ihnen ihre
Waurzeln. Iskir Ingibjarsson (Seite 14) begegnete ihr im Nord-
meer und wurde in ihr von der Erzdimonin verfiihrt. Die
Hornlibelle dient dem Herold der Nachtblauen Tiefen nun
als Gefidhrt, um den Jiingern Charyptoroths an allen Kiisten
die Wiedergeburt des Meers der Finsternis zu verkiinden. Die
Helden werden in diesem Abenteuer erste Hinweise auf die
Existenz des Monstrums erhalten. Aufenthaltsort: wechselnd,
in den letzten Jahren vor allem Ifirns Ozean

@ Dic Knochenotta (50 Schritt Linge, Kommandant: Vrak)
hat eine besondere Verbindung zum Unheiligtum an Maras-
kans Ostkiiste und besteht vollstindig aus den Gebeinen von
Seeschlangen. Admiral Vrak, ein chemaliger Pirat des Siid-
meeres, steht seit Jahren im Widerstreit mit Xqal’zl'yssr, der
die Arche in ein schwimmendes Insanctum verwandeln will.
Seit einer Konfrontation mit der Sulman al’Nassori krankt
die Arche an einer nicht heilenden Wunde. Die Knochenotta
kann in diesem Abenteuer eine Rolle spielen (Seite 125). Auf-
enthaltsort: maraskanische See

@ Die Wurzelkaiserin (70 Schritt Linge, Kommandant:
Gul’Yuggor) besitzt nicht die Fihigkeit, auf dem Wasser zu
laufen, sondern krabbelt mit krakonischer Besatzung iiber
den Meeresgrund, wodurch ihre Existenz nahezu unbekannt
ist. Aufenthaltsort: Yug-Z’Guul (Boronsgrund)

@ Wogenrachen wurde 1020 BF im Golf von Perricum ver-
nichtet, als sie einen Entsatzkonvoi der Rondra-Kirche an-
griff.

@ Schwarzer Borkenkifer unterstiitzte wihrend der Inva-
sion der Verdammten den Angriff auf Ysilia und wurde von
den Verteidigern zerschmettert; ihre Reste vereinten sich mit
ihrer Mutter, der Stadt aus der Ticfe.

@ Die Galeerenbrecher strandete mangels charyptiden
Wassers im transysilischen Hinterland und lockt nunmehr
als Holzruine allerlei Alchimisten und Artefaktmagier an.



DiE zwEeiteE TocHTERGENERATION

Die meisten aktiven Archen entstammen der zweiten Toch-
tergeneration. Wihrend spitere Generationen immer weltli-
cher werden, sind diese Ma’hay’tamim noch sehr stark vom
Odem der Erzdimonen erfiillt. Zu Beginn des Abenteuers
zihlt diese Generation vier aktive Exemplare.

@ Boransdorn (70 Schritt Linge, Kommandant: Sarastro
Dorkstein), eine etwas schwer zu kontrollierende Arche der
Fiirstkomturei mit der Fihigkeit, sich zeitweise in zwei Ein-
heiten zu teilen. Wihrend des maraskanischen Aufstandes
fuhr sie unter Admiral Lares von Rommilys fir die selbster-
nannte Kénigin Nedimajida von Tuzak, wurde dann jedoch
wieder von Helme Haffax unterworfen (Abenteuer Der Lili-
enthron). Aufenthaltsors: Tobrische See, Golf von Tuzak

@ Goldmorgentarantel (45 Schritt Linge, Kommandantin:
Chimena Ulgaal), einst dem Heptarchen Xeraan hérig, der
auch den komplizierten Namen geprigt haben soll, krabbelt
seit dessen Ende unter dem Kommando der Piratin Chimena
Ulgaal. Sie nimmt in diesem Abenteuer eine besondere Rolle
als Jagerin der Helden ein und wird auf Seite 83 ausfiihrli-
cher beschrieben. Aufenthaltsort: Tobrische See

@ Darbuqtah (35 Schritt Linge, Kommandantin: Tulmyrja
Mayysunya) besitzt die Fihigkeit, sich in Magrovensiimpfen
perfekt zu tarnen, und befindet sich in der Hand gemiBig-
ter Piraten, die Darion Paligan in seinen Dienst gepresst hat
(Seite 18). Aufenthaltsort: Chalukbucht

@ Eine Dimonenarche mit einem unaussprechlichen Rs-
sah-Namen, die auch als Friedhofswirterin bekannt ist (25
Schritt Linge, Kommandant: Xqal'zl'yssr) und in Konkur-
renz zur Knochenotta steht. Xqal’zl'yssr plant, die beiden Ar-
chen miteinander zu verschmelzen. Aufenthaltsort: Friedhof
der Seeschlangen

@ Die Gezeitenspinne wurde in dem Abenteuer Blutige
See von Helden zerstort.

@ Sechs weitere Archen dieser Generation wurden durch
Verhungern, der Attacke maraskanischer Freibeuter, den Fres-
strieb eines anderes Ma’hay’tam, den Rammsporn der Seead-
ler von Beilunk und die Zauberkrifte der Sulman al’Nassori
vernichtet.

DRittE, ViERTE vniD FUOFTE
TocHTERGEMERATION

Diese spiten Kinder haben es sehr schwer, zu voller GréBe zu
gelangen, da ihre Eltern bereits ihre Territorien abgesteckt ha-
ben und sie von der Seeadler von Beilunk oder Sulman al’Nassori
gejagt werden. Archen dieser spiteren Generationen und Tei-
lungen sind zwar widerstandsfihiger als die friihen Exemplare,
dafiir jedoch auch schwerer zu kontrollieren. Andererseits sind
sie auch nicht mehr in vollem MaBe auf die Unheiligtiimer und
die verfluchten Wasser der Blutigen See angewiesen, so dass hier
eine neue, weltlichere Rasse von Seekolossen entsteht.

@ Die auffallend hellborkige Gebeinsammlerin (12 Schritt
Linge, im Rssah Jhi’Azl’Ssm) wurde als Keimling am Fried-
hof der Seeschlangen groBgezogen und dient Xqal'zl'yssr
dazu, die Friedhofswirterin zu nihren. Aufenthaltsort: Fried-
hof der Seeschlangen

@ Die Seuchenbringer (16 Schritt Linge, Kommandant:
Tlalum BorkenfraB) sondert krankmachende Dimpfe ab
und ist stindig von einem Schwarm Pestfliegen umgeben.
Einzig der Pakt des Kommandanten und Mishkara-Priesters
Tlalum Borkenfrafs hilt die Mannschaft am Leben. Steuer-
frau ist die maraskanische Kapitinin Sunajida von Sinoda,
Geliebte von Rafik ibn Dhachmani. Die Seuchenbringer kann
in diesem Abenteuer eine Rolle spielen (Seite 125). Aufent-
haltsors: Maraskansund

@ Eine namenlose Arche (7 Schritt Linge) wurde von den
maraskanischen Achaz der verhiillten Stadt Akrabaal einge-
fangen und wird dort studiert. Aufenthaltsort: Akrabaal

@ Drei junge Archen werden in der Lebenden Werft Men-
denas gefangen gehalten und mit dchzenden Alchimika und
schweren Kettenziigen unablissig traktiert. Sobald sie die
gewiinschten Holzvarianten in perfekter Form ausgeprigt
haben, werden diese aus den sich unter Schmerzen aufbiu-
menden Archen herausgesigt und in andere Schiffe verbaut.
Die gewonnenen Schiffsbauteile weisen unglaubliche Eigen-
schaften auf, doch scheint die Bosheit der Archen stets héchst
bedrohliche Nebenwirkungen hervorzurufen. Aufenthaltsort:
Mendena

& Weitere Ma’hay’tamim (héchstens 15 Schritt Linge) wer-
den als Keimlinge am Friedhof der Seeschlangen und im Sar-
gassomeer aufgezogen, andere sind allein auf der Suche nach
threm ersten Steuermann. Diese Archen kénnen von Thnen
fiir eigene Abenteuer verwendet werden.



AnHANG I V: PERSONENVERZEICHIIIS

Die nachfolgende Ubersicht listet simtliche Meisterpersonen des Abenteuers auf. Mit einer Meistermaske (%) versehene Perso-
nen spielen eine fiir die Handlung wichtige Rolle. Ein Boronsrad (\)) bedeutet, dass die Person das Abenteuer nicht iiberleben
wird, ein Sternchen (¥*), dass das Schicksal dieser Figur {iber das Abenteuer hinaus nicht weiter verfolgt wird. Ein mit einem
Sternchen versehenes Boronrad meint dementsprechend, dass Sie tiber das Ableben der Figur frei bestimmen kénnen.

Die Charyptoroth-Rune (g4z) kennzeichnet Mitglieder und Handlager des Bunds der Urtiefen, wihrend die Pergamentrolle
(e ) fiir potentielle Verbiindete im Bund der Wogen steht.

Name

Abrizath

Ahmed ben Jahlif

Al Abrah

Al'Rik

Alrijian / Alrug’graan

Amchur al-Khomhud
Amrel

Angrond Wenzelin
Arachnor von Shoy’Rina
Arkhobalia

Arika Aishasunni
Arsellarman

Babur

Baralbus G’Hliatan
Belirnaér

Ben Harkir
Brranzshar’ush
Bruszrug

Celainara

Ch’dim

Chimena Ulgaal
Critiana Livella
Chryvaro

Dagon Lolonna

Darion Paligan
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Titel/Rolle Anm. Seite
Kochsklavin im Palast des Sultans von Thalusa * 121
Wirt der Sharm en’Nupharim — 113
novadischer Freibeuter 0F o 75
ein Luftdschinn — 47
ein Wahnsinniger — 69
gefallener Kor-Geweihter @ 67
ein Neckelfenmidchen * 89
Draconiter in Perricum — 92
Herr der Stadt aus der Tiefe - 67
Priesterin des Widharcal — 67
Scholarin der Sulman al’Nassori * 46
ein Geist der Silem-Horas-Bibliothek — 135
RausschmeiBer der Sharm en’Nupharim — 113
Vize-Spektabilitit zu Mirham — 137
Sternentriiger, ein Lyrfeya -~ 89
novadischer Freibeuter OF il 75
ein Feuerdschinn — 47
Hohepriester des Sholai’rr’rak - - 149
Konigin der Lederschwingen ng @ 158
Gelehrter der Silem-Horas-Bibliothek @ 137
Kommandantin der Goldmorgentarantel - ;% @ 15
Gelehrte der Silem-Horas-Bibliothek * 137
Selemer Lotse — 134

W o 76
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Zeremonienmeister von Charypso

Heptarch der Meere
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Name

Dolguruk

Deirdre Sanin
Echenmarb Whantujam
Efferdane Hiligon
Effernorna ni Inveric

El Harkir

Elkarim

Ensgar Halderlin
Eogan

Erkaban ben El Harkir
Ernbrand von Hardenfels

Erolijida die Scharlachrote

Esmene

Faramud ibn Benayman
Fedesco ya Triffinion
Ferdano Halarmuq
Firisa Marix

Firunando Gatogordo
Florios

G’Ib-Gulk’Z

Gaiomo sil Dolguruk
Gal’krik

Gal’'nda

Gallah Brion der Griine
Gespensterkrihe
Gondrik der Schwarze
Glabluug

Globoman Guryek
Gul'yog'yuug
Gul'Yuggor

Hakon von Sturmfels
Halbork

Haqoum

Haschnabah ibn Djinni
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Titel/Rolle

Sultan von Thalusa

Admiralin der Stidflotte

Wirt auf Rulat

Balotha al’Chamib der Sulman al’Nassori
Bewahrerin von Wind und Wogen
Kapudan Pascha

StraBenjunge aus Thalusa

Fiirst des Basars

Sklavenhindler

ein Sohn El Harkirs

Vizeadmiral der Perlenmeerflotte
Seetetrarchin

Draconiterin in Perricum

Meister des Flusses

Bootsmann der Sulman al’Nassori
Sammler in Selem

Iodors Gemahlin

Kommandant von Miyamat
Hauptmann der Wasserleichen
krakonischer Opferpriester
Dolguruks Schiiler

Globomans Sohn

Beschworerin auf der Plagenbringer
Priester des Griinen Gottes
Blutpirat auf Rulat

Herr tiber Rulat

krakonischer Kaschemmenwirt
Hohepriester der Bodenlosen Grube
Hohepriester des Yo’Nahoh

Fiirst von Yug-Z’Guul
Konteradmiral der Perlenmeerflotte
ein Geschopf Chimenas

Zweiter Bordmagus der Goldmorgentarantel

Scharlatan in Thalusa

e R S s SRS K= EN

Anm.

Seite
120
80
100
46
131
116
113
68
129
115
105
73
92
121
46
137
111
139
34
161
120
100
162
69
108
109

113
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Name

Heshdan al-Azzar
Hyvilla Marix-Fuxecker
Iodor Marix

Iskir Ingibjarsson
Jahanshar ben Cohob
Jella Guryek

Jesidoro de Sylphur
Josmine Botticher
Karianna bint-el-Kobra
Kharima saba Meriban
Khenubaal

Khunsha

Khyrene die Seelenpfinderin

Kodnas Han

Koj von Vallusa

Koj Walsareft
Korrasmold

Krak

Kriecher

Ladwenja von Tsastrand

Lamashtu

Lleara-Dhana
von Yyoffrynn-Thama

Lucan Jamil ay Sylla
Malane Roraima
Marno der Reif3er
Marno Gaidar
Mauziber

Mondino ya Montazzi
Moruu’daal
Muammar

Muzaffer Sonnenbart
Neetya von Perricum

Nostromo Pulquez

S S e Sl SR SR

Titel/Rolle

Feruzef der Silem-Horas-Bibliothek
Perricumer Magistratin

Perricumer Magistrat

Herold der Nachtblauen Herzogin
Soldner auf der Sulman al’Nassori
Bewahrerin von Wind und Wogen
Bewahrer von Wind und Wogen

eine Wahnsinnige auf der Plagenbringer
Erbin einer Dynastie

Mudarra ayurva der Sulman al’Nassori
Schatten der Tarantel

Eunuch im Palast des Sultans von Thalusa
Priesterin des Borbarad
maraskanischer Freibeuter

Bewahrer von Wind und Wogen
Gefihrte von Wind und Wogen

Olars Leibdiener

Anfiihrer der Haireiter von Yal-Zaggot
ein Geschopf Chimenas
Kommandantin der Bewaffneten Efferdbriider

ein Wasserdschinn

Baronin zu Ilsur

Koch der Sharm en’Nupharim

Mentorin des Immerwihrenden Hortes
Werhai

der tinzelnde Priester

Yaganjunker

Magister der Sulman al’Nassori
Zauberkonig von Lamahria

Trédler in Selem

Waffenmeister des Sultans von Thalusa
Proprizeptorin der Draconiter zu Perricum

Alchimist auf der Plagenbringer
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Seite
134
103
103

14
46
128
22
158
136
46
85
121
19
72
96
22
103
77
86
78
47

128

113
136
34
86
63
46
13
137
120
92
158
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Name

Olar Marix

Omar al-Alam
Ondinai die Grindige
Pa’oqa

Panfilo de Sylphur
Peliope von Rathmos
Perval Groterian
Phelicijida

Pjotrew Hjolmen
Pluur’glb

Praiadanya Seridarez
Q’lbiver

Quornark
Qyar’tuum

Rafik ibn Dhachmani
Ranchela Isaura Zornbrecht
Raravia

Raskan ibn Alzur
Rateral Sanin
Rhiallghen
Rhuumarz

Rigbald

Rudon von Darbonia
Rufis Kulibin

Saidan al’'Muchmur

Sarastro Dorkstein von Arbasien

Scylaphota von Wahjad
Shahanya

Sharin

Siisch Zilik

Starkad Eisenwind
Sulja Elmsjen
Sunajida von Sinoda

Surya
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Titel/Rolle

Perricumer Handelsherr

Abd der Sulman al’Nassori
Stadtherrin von Stidwall

Anfiihrer der Neun Speere Krakons
Erster Bordmagus der Goldmorgentarantel
Admiralin des Mhaharanyats
Prizeptor der Draconiter zu Perricum
Bordmagierin der Tiger von Maraskan
bornischer Seeofhizier
Globomong-Priester

Admiralin der Perlenmeerflotte
Krakonier in der Szadt aus der Tiefe
Hobhepriester der Gal’k’zuul
Hohepriester der Bar’lana

Kapitin der Sulman al’Nassori
Kommandantin von Port Zornbrecht
Bewahrerin der Nacht

Wirt des Zharayazamin Aram
Kapitin der Seeadler von Beilunk
Zauberweber der Lyrfeya
Hohepriester der Schamaschtu

ein Matrose

Knochenadmiral

Geschiitzmeister der Sulman al’Nassori
El Harkirs Leibsklave

Admiral von Mendena
Globomong-Priesterin

Sotera der Draconiter zu Perricum
Delphinreiterin der Lyrfeya
Risso-Kampfschwimmerin

Kapitin der Eisenwind

Gefihrtin von Wind und Wogen
Steuerfrau der Seuchenbringer

Leibsklavin Gaiomos

Anm.
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Seite
19
46
96

147
84
81
91
73
70
67
79

126

148

150
45

151

139

113
71
89

149
87
15
46

112
82
67
92
89
35
17
23

125

121
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Name

Tamayad ibn Itobaal
Tausendglanz
Tglabuur

Thura Olrafsdottir
Tiffalit

Tjeika von Notmark
Tlalum BorkenfraB3
Travigor
Tscho’on’tak
Tubarek al’'Kain
Tulmyrja Mayysunya
Tzitkuu
Urrmashzuul
Us’asuur

Uthjane Neuburg

Valpo Manzanares

Vanjescha Karjensen
Vaotorr

Var Marix

Vhatacheon Karhapsutan
Vrak

Wichter der GroBen Tiefe
Wilbur Kornplotz
Xqal’zl'yssr

Yasmail sal Jawid
al’Chelar ben Yadda

Yelmiz ibn Zahir
Ysebeorn von Rauffenberg

Yszfadir
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Titel/Rolle Anm. Seite
Schwertmeister in Kragawa * 122
ein Fischschwarm - - 28
krakonischer Kundschaft g@g @ 86
Mudarra tariqa el’khadiyarim der Sulman al’Nassori — 46
Gelehrte der Silem-Horas-Bibliothek * 137
Kronvogtin von Neersand — 39
Kommandant der Seuchenbringer g%* 125
Baron von Kieselburg — 63
siche Xqal'zl'yssr
Magier und Lebemann — 136
Kommandantin der Darbuqtah - - g% =] 18
Sklavenhindler g% @ 68
Hohepriester des Quodazil - 150
Priester des Krp’tr (g%) @ 122
Perricumer Seesoldatin — 106
Mudarris al’'mhanach al’hawadjinn
der Sulman al’Nassori — 45
Meisterin der Brandung — 128
Tierkénig der Blutrochen OF o 92
Kapitin der Schwarzen Svelinya k- -4 g@g @ 103
Globomong-Priester auf Rulat g% * 100
Kapitin der Knochenotta @ 125
ein vergessener Alveraniar ™ @ 28
Deckofhzier der Seeadler von Beilunk * 71
Hiiter des Seeschlangenfriedhofs L4 '5% 16
Gesandter Sultan Hasrabals * 127
Navigator der Sulman al’Nassori — 46
Marschall der Tiefen — 68
Gelehrter der Silem-Horas-Bibliothek * 135

VERBINDUNGEN vnb FEinDSCHAFTEN

Der Tabelle auf der folgenden Seite konnen Sie entnehmen, wie die wichtigsten Meisterpersonen, die die Helden in ihr Biind-

nis holen wollen oder bekidmpfen, zueinander stehen. Die Pergamentrolle ( g ) zeigt an, dass bereits ein Biindnis zwischen
den Personen besteht, die gekreuzten Schwerter (M), dass sie verfeindet sind. Ein einzelnes Schwert (@ ) signalisiert eine

bestehende Konkurrenz.






AnHANG V: QUELLTEXTE

FREMDE SPRACHEDN vID SCHRIFTED

Bei jedem Quelltext ist unter dem Punkt Sprache / Schrift
angefiihrt, in welcher Sprache und Schrift er verfasst ist,
sowie in Klammern die Komplexitit, in der der Verfasser
sie beherrschte.

Beherrscht der Held Sprache oder Schrift nicht in der
ausgewiesenen Komplexitit, muss er eine Probe auf
Sprachen Kennen beziehungsweise Lesen/Schreiben ab-
legen, die um die fehlenden Punkte erschwert ist. (Wo-

QI

Sprache/ Schrift: je nach Region Garethi (9+1W3) /Kusliker
Zeichen (7+1W3) bezichungsweise Tulamidya (9+1W3) /
Tulamidya (7+1W3)

Verwandte Sprachen / Schriften: Garethi-Sprachfamilie /
Imperiale Zeichen bezichungsweise Tulamidya-Sprachfami-
lie / Ur-Tulamidya

Quelle: Abschrift des Delphin-Manuskripts, heilige Schrift
der Efferd-Kirche, Datum und Autor unbekannt
Verbreitung: 18 (Tempel des Efferd), sonst 6

Schlagworter: Bahamuth, Secungeheuer, Schmaschtu

bei Sie bei einer minimalen Differenz, gerade in der
Mutter- oder Zweitsprache, Gnade vor Recht walten
lassen kénnen.)

Beherrscht er sie gar nicht und verfiigt auch nicht iber
Zauber oder Liturgien, um sie zu entschliisseln, kann er
sie sich mittels Sprachenkunde herleiten, sofern er eine ver-
wandte Sprache oder Schrift beherrscht. Die Probe ist um
die Differenz zwischen ausgewiesener und beherrschter
Komplexitit modifiziert.

Q2

Sprache / Schrift: Tulamidya (13) / Tulamidya (12)
Verwandte Sprachen / Schriften: Tulamidya-Sprachfamilie
/ Ur-Tulamidya

Quelle: Commentarius zum Ma’zakaroth Schamaschtu, Ha-
man al Shaitan, um 774 BF

Verbreitung: 3 (als Zitat in einschldgigen Werken), 2 fiir den
Commentarius

Schlagworter: Charyptoroth

Anmerkung: Die Stelle im Ma’zakaroth Schamaschtu (VO,
WdZ 95), auf die sich der als irrsinnig geltende Magier Ha-
man al Shaitan in seinem Commentarius bezieht, finden Sie
als Zitat in Efferds Wogen auf Seite 186.



Sprache / Schrift: Garethi (18) / Kusliker Zeichen (10)
Verwandte Sprachen / Schriften: Garethi-Sprachfamilie /

Imperiale Zeichen

Quelle: von Salpikon Savertin verfasster Artikel, erschienen
im Salamander — Quartalsschrift fiir angewandte Magie und Al-
chimie, dritte Quartalsausgabe des Jahres 1023 BF
Verbreitung: 9 (Magierakademien, Tempel der Hesinde)
Schlagworter: Charyptoroth

Anmerkung: Die Quelle, auf die Salpikon in seinem Kom-
mentar verweist, finden Sie in Raschtuls Atem auf Seite 181.



Sprache / Schrift: Garethi (12) / Kusliker Zeichen (8)
Verwandte Sprachen / Schriften: Garethi-Sprachfamilie /
Imperiale Zeichen

Quelle: Die Gotzen der Tiefe, Seine Gnaden Hesindolin von
Gareth, Vallusa, 943 BF

Verbreitung: 4 (Tempel der Hesinde und des Efferd, ein-
schligige Bibliotheken)

Schlagwérter: Krakonier, Krakon, Yonahoh

Qs

Sprache / Schrift: Garethi (14) / Kusliker Zeichen (9)
Verwandte Sprachen / Schriften: Garethi-Sprachfamilie /
Imperiale Zeichen

Quelle: Von den Versuchungen der Géttlichen, Vize-Spektabi-
litit Baralbus G’Hliatan, Mirham, 1031 BF

Verbreitung: 2 (philosophisch aufgeschlossene Akademien

und Tempel, im Besitz von Privatpersonen)
Schlagwérter: Charyptoroth, Hranngar, Hummerier, Krako-
nier, Schamaschtu, Swafnir, Yo'Nahoh

Sprache / Schrift: Tulamidya (12) / Tulamidya (11)
Verwandte Sprachen / Schriften: Tulamidya-Sprachfamilie /
Ur-Tulamidya

Quelle: Mitschrift des Vortrags Visionen von Wahjad von Hil-
bert Puspereiken, Khunchom, 1030 BF

Verbreitung: 10 (Akademie zu Khunchom), sonst 2 (kursiert

in interessierten Kreisen)
Schlagworter: Wahjad, Charyptoroth, Krakon, Phex, Zau-
berkonig Morda
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Sprache / Schrift: Garethi (11) / Kusliker Zeichen (8)
Verwandte Sprachen / Schriften: Garethi-Sprachfamilie /
Imperiale Zeichen

Quelle: Lebenserinnerungen eines Questadors, Uribert von
Kieselburg, Festum, 1003 BF

Verbreitung: 6 (beliebte Lektiire junger Abenteurer und ro-
mantischer Naturen)

Schlagwérter: Wahjad, Zauberkénig Morda

Q8

Sprache / Schrift: Garethi (14) / Kusliker Zeichen (10)
Verwandte Sprachen / Schriften: Garethi-Sprachfamilie /
Imperiale Zeichen

Quelle: Was glaubt das Volk?, Errik Dannike, 988 BF
Verbreitung: 8 (Standardwerk des Volksglaubens)
Schlagwérter: Wahjad, Zauberkénig Morda

Q9

Sprache / Schrift: Bosparano (14) / Kusliker Zeichen (8)
Verwandte Sprachen / Schriften: Garethi-Sprachfamilie /
Imperiale Zeichen

Quelle: Pforten des Grauens, spezialisierte Variante der Wege
ohne Namen, genauer Ursprung unbekannt

Verbreitung: 3 (Standardwerk der Charyptoroth-Beschwo-
rung)

Schlagworter: Lamahria, Moruu’daal

QIO

Sprache / Schrift: Garethi (14) / Kusliker Zeichen (9)
Verwandte Sprachen / Schriften: Garethi-Sprachfamilie /
Imperiale Zeichen

Quelle: Wahn der Verfolgung — Der Al’Anfa-Komplex, Thre
Gnaden Mafha Vellia, um 468 BF

Verbreitung: 5 (vor allem Phex-Kirche)

Schlagworter: Elem, Selemgrund, Thalusa, Wahjad
Anmerkung: Yol-Miyamat bedeutet iibersetzt Stadt der Ro-
chen (siche Q16).




Sprache / Schrift: Garethi (11) / Kusliker Zeichen (7)
Verwandte Sprachen / Schriften: Garethi-Sprachfamilie /
Imperiale Zeichen

Quelle: Chronik des Perlentempels zu Stidwall, Eintrag des
Jahres 1003 BF
Verbreitung: 1 (Efferd-Tempel zu Stidwall)

Sprache / Schrift: Tulamidya (15) / Tulamidya (13)
Verwandte Sprachen / Schriften: Tulamidya-Sprachfamilie
/ Ur-Tulamidya

Quelle: Notiz des ersten Meister des Flusses zu Thalusa, Hi-
ram ibn Rahjiv, 779 BF

Verbreitung: 1 (Efferd-Tempel zu Thalusa)

Schlagworter: Wahjad

QI3

Sprache / Schrift: Krakonisch (11) / HChuchas (16)
Verwandte Sprachen / Schriften: Rssahh / Chuchas, Chrmk
Quelle: Notiz des Kryptor-Priesters Us’asuur (aus dem
Nachlass des Piraten El Harkir)

Verbreitung: 1 (zur Zeit im Sultanspalast von Thalusa ver-
wabhrt; Seite 117)

Besonderheiten: Die Glyphen wurden nicht auf Pergament,

sondern auf der gegerbten Haut eines Sumpfkrakenmolchs
(Tierkunde) festgehalten.



Sprache / Schrift: Krakonisch (11) / H’Chuchas (16)
Verwandte Sprachen / Schriften: Rssahh / Chuchas, Chrmk
Quelle: Notiz des Kryptor-Priesters Us’asuur

Verbreitung: 1 (Kryptor-Tempel in den thalusischen Stimp-
fen; Seite 124)

Besonderheiten: Die Glyphen wurden nicht auf Pergament,
sondern auf der gegerbten Haut eines Sumpfkrakenmolchs
(Tierkunde) festgehalten.

QIs QI6

Sprache / Schrift: Zelemja (15) / Chrmk (16)
Verwandte Sprachen / Schriften: Tulamidya-Sprachfamilie /
Chuchas, Ur-Tulamidya

Sprache / Schrift: Zelemja (15) / Chrmk (16) Quelle: Zelemja-Dokument unbekannten Ursprung, um
Verwandte Sprachen / Schriften: Tulamidya-Sprachfamilie/ 110 v.BF

Chuchas, Ur-Tulamidya Verbreitung: 1 (Silem-Horas-Bibliothek, von dort durch die
Quelle: Zelemja-Dokument unbekannten Ursprung, um  Efferd-Geweihte Effernorna ni Inveric entwendet; Seite 131)
110 v.BF Anmerkung: Das Zelemja nennt die Stadt der Rochen Yo/-

Verbreitung: 1 (Silem-Horas-Bibliothek, von dort durch die  Miyamaz.
Efferd-Geweihte Effernorna ni Inveric entwendet; Seite 131)
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Sprache / Schrift: Ur-Tulamidya (21) / Ur-Tulamidya (16)
Verwandte Sprachen / Schriften: Tulamidya-Sprachfamilie
/ Tulamidya

Quelle: Warc-el-Gentim — Das Erbe der Rassen, Tubalkain mit
dem kalten Herzen, um 1500 v.BF

Verbreitung: 1 (im Privatbesitz des Tubarek al’Kain; Seite 136)
Anmerkungen: Schamscherib wird wie Tubalkain in man-

chen Quellen zu den Magiermogulen vom Gadang gerech-
net (Geschichtswissen+14). Bal Noth war Stadtgottheit des
antiken Rashdul (Gorer/Kulte+12).
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Aufregende Abenteuer

erleben — gemeinsam

mit Freunden eine exotische

und atemberaubende Welt

erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fantasy-

Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen,

verhandeln Sie mit geheimnisvollen

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
untergegangener Zivilisationen, 16sen

Sie verzwickte Kriminalfille oder erfiillen

Sie Spionage-Auftrige im Land der

bosen Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: michtiger Magier,

edle Kiampferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg.

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.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist gefragt,
Zusammenbhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges.

BaHamvutHS RUF

Avtor: MicHAEL MIASBERG

In jiingster Zeit hdufen sich die Zeichen, dass die Unbarmherzige

Ersiuferin Charyptoroth zum Schlag ausholt, um die Vorherrschaft

iiber die aventurischen Meere an sich zu reiBen: Geisterschiffe erheben

sich aus blutigen Wogen, unaussprechliche Kreaturen schmieden auf dem

Meeresgrund schreckliche Biindnisse, groe Helden verschwinden spurlos und

Geweihte werden von Visionen heimgesucht, in denen sich Bahamuth, der Landver-

schlinger, erhebt.

An Bord des Zauberschiffes Sulman al’Nassori ist es an den Helden, der Herzogin der Nachtblauen
Tiefen die Stirn zu bieten. Sie miissen die Pline ihrer Feinde aufdecken, verwunschene Orte und ver-
gessene Stitten aufsuchen und aus den eigenwilligen und zerstrittenen Kapitinen und Freibeutern
des Perlenmeers ein schlagkriftiges Biindnis schmieden. Ihnen gegeniiber steht ein fiirchterlicher
Feind: der Heptarch der Meere Darion Paligan.

Bahamuths Rufist ein umfangreicher Kampagnenband mit zahlreichen Hintergrundinformationen
und Szenarien, aus denen Sie Ihre ganz persénliche Kampagne um das Schicksal der aventurischen
Meere erstellen kénnen, deren Entwicklung alleine bei den Helden liegt.

Dieses Abenteuer ist Teil des Splitterdimmerungs-Zyklus und behandelt das Schicksal der Heptar-
chen und der Splitter der Dimonenkrone. Der Band kann auch vom Zyklus losgel6st gespielt werden.

Zum Spiclen dieses Abenteuers bendtigen Sie die Regelbinde Wege des Schwerts, Wege der Zauberei und Wege der Gétter
sowie die Erginzungsbinde Zoo-Botanica Aventurica und Efferds Wogen. Fiir Spielleiter ist die Kenntnis der Regionalspielhilfen
Raschtuls Atem, Land der Ersten Sonne, Land des Schwarzen Biren und Schattenlande hilfreich, aber nicht Voraussetzung.

www.ulisses-spiele.de
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