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Willkommen im Pathfinder Abenteuerpfad ,,Unter Piraten®, wo
Piraterie das Leben bestimmt und die Meere Golarions vol-
ler Plindergut und Ruchlosigkeit sind! In diesem Abenteuer
»Meuterei auf der Wermuth“ werden die SC zu unfreiwilligen
Mitgliedern einer Piratenmannschaft. Das Abenteuer setzt
voraus, dass sich alle SC in Port Fihrnis aufgehalten haben,
der Hauptstadt der Fesselinseln, und einem Rekrutierungs-
trupp aus Piraten zum Opfer gefallen sind. Sie erwachen am
nichsten Morgen im Laderaum des Piratenschiffs Wermuth.
— Und dort beginnt auch das Abenteuer. Die Kampagnenwe-
sensziige, die im Spielerleitfaden zu diesem Abenteuerpfad
prisentiert werden, liefern fiir jeden SC einen Aufhinger,
welcher die Umstinde seiner Gefangennahme beschreibt.

Es ist sehr wichtig, die Erwartungen deiner Spieler an die-
sen Abenteuerpfad von Anfang an zu kennen und zu steuern.
Aufalle Fille sollten alle die eine oder andere Art von Piraten
spielen wollen. Die SC kamen nach Port Fihrnis, um Piraten
zu werden, ein Vermogen zu machen, von Minnern und Frau-
en bewundert zu werden und auf See berithmt (oder vielleicht
auch bertichtigt) zu werden. Sie kénnten abgerissene Mdrder
sein, die ohne lange zu zégern Kehlen durchschneiden, oder
geckenhafte Sibelrassler mit Herzen aus Gold auf der Suche
nach Ruhm auf hoher See. Welchen Weg sie auch wihlen, das
Piratenleben sollte ihnen im Blut liegen. Das heifit nicht, dass
die Spieler keine guten Charaktere spielen konnen; allerdings
sollten sie Gauner sein, die mehr an Beute und Abenteuern




auf hoher See interessiert sind, als an Heldentum und der
Rettung der Welt.

Daher solltest du sichergehen, dass deine Spieler bereit
sind, sich den einzigartigen Herausforderungen dieses Aben-
teuers zu stellen. Der erste Teil der ,Meuterei auf der Wer-
muth” spielt an Bord der Wermuth, eines Piratenschiffes voller
gefihrlicher Halsabschneider. Die SC erwachen im Laderaum
des Schiffes. Sie sind kaum mehr als Gefangene und haben
kaum Ausriistung dabei. Auf die richtige Weise gespielt, kann
dies ein spannender Beginn einer Abenteurerkarriere sein.
Deine Spieler miissen dabei allerdings mitspielen wollen.

Die GEBURT EINES ABENTEUERPFADES
Ich war zwar mafigeblich an der Entwicklung der letzten
Pathfinder-Abenteuerpfade (Schlangenschidel und Kadaver-
krone) beteiligt, aber Unter Piraten ist dennoch eine Art von
Erstling fiir mich. Der Schlangenschidel war James Jacobs'
Baby und auch wenn ich die Abenteuer alle entwickelt habe,
hat James dennoch den Verlauf des Abenteuerpfades vorgege-
ben. Ich habe mich oft mit ihm beraten, um sicherzugehen,
dass meine Fortschritte mit seiner Vision der Haupthand-
lungsfiden iibereinstimmten. Ebenso diirfte es niemanden
iiberraschen, dass die Kadaverkrone mit all ihrem gothischen
Horror Wes Schneiders Baby war und von ihm auch hier be-
deutsame Beteiligungen an der Entwicklung vorlagen.

Doch mit Unter Piraten kann ich endlich meinen eigenen
Abenteuerpfad entwickeln. So wie Wes Ustalav als Hinter-
grund des spiteren Kadaverkrone-Abenteuerpfades entwik-
kelt hat, wollte ich seit meiner ersten freiberuflichen Titig-
keit fiir Paizo an einem Piraten-Abenteuerpfad arbeiten, als
ich die Gelegenheit bekam, vier der Linder im Pathfinder
Kampagnenband auszuformulieren, darunter die Piratenin-
seln der Fesseln.

Als wir uns wieder einmal iiberlegten, welcher Abenteu-
erpfad gemacht werden sollte, streute ich meine Piratenidee
ein. Anscheinend war ich leidenschaftlich genug, dass auch
der Rest des Teams sich dafiir begeistern konnte. Da es meine
Idee war und keine von jenen, die insgeheim seit Jahren in
den Hinterképfen von James und Wes wuchsen und gediehen,
fiel es mir auch zu, mich um die gesamte Hintergrundarbeit
fiir den AP zu kiitmmern. Ich legte umfangreiche Notizen an,
entwarf einen Uberblick und iiberarbeitete alles wiederholt
aufgrund des Feedbacks der anderen. Schliefllich hatten wir
die besten Ideen eingearbeitet, welche alle Piratenthemati-
ken enthielten, die wir aus Filmen und Erzihlungen kennen:
Angriffe auf Schiffe auf hoher See, Uberfille auf Kiistenan-
siedlungen, Seeschlachten, Schatzsuchen, auf einsamen In-
seln zu stranden, Geisterschiffe, Stiirme, Seeschlangen, ver-
sunkene Schiffe und vieles, vieles mehr.

Zugleich bekam ich die Gelegenheit, den Abenteuerpfad
mit Charakteren zu bevélkern, die ich schon vor langer Zeit
erschaffen hatte, als ich zum ersten Mal iiber die Fesselin-
seln schrieb. James hat Ameiko und Wes hat Ailson Ziindler,
doch nun treten Tessa Schénwind, Avimar Sorrinasch, Arro-
nax Endymion und der Meister der Stiirme ins Rampenlicht.
Dazu kommen neue Charaktere wie Kapitin Barnabas Harri-
gan, der verachtenswerte Herr Spund und Isabella ,Tinten-
haut” Schleuser.

Aber so ein Uberblick ist nur der erste Schritt. Ich brauch-
te immer noch Autoren fiir die sechs Abenteuer von ,Unter
Piraten“. Wie iiblich sprangen unsere freien Mitarbeiter be-
reitwillig in die Bresche und so iibernahm Richard Pett den
ersten Band ,Meuterei auf der Wermuth®. Vielleicht habe ich
zu viele Horatio Hornblower-Romane gelesen oder ,Rule,
Britannia“ einmal zu oft gehort, aber es erschien mir pas-
send, einen Englinder den Start unseres Meeresabenteuers
schreiben zu lassen — und Mr. Pett hat eine fantastische Ar-
beit geleistet. Auch Abenteuerpfad-Veteran Grag Vaughan
und zwei RPG-Superstars, Neil Spicer und Matt Goodall ha-
ben jeweils ein Abenteuer iibernommen. Unser Staraufgebot
wurde schlieflich durch die erprobten Abenteuerautoren
Tim Hitchcock und Jason Nelson abgerundet.

Wenn du dieses Vorwort liest, bedeutet es, dass der Pathfin-
der Abenteuerpfad ,Unter Piraten“ endlich das Licht der Welt
erblickt hat und dass du und deine Spieler mit dem grofien
Abenteuer beginnen konnen. ,Unter Piraten mag mein Baby
sein, doch nun tibergebe ich es in deine fihigen Hinde. Er-
schaffe Geschichten von Sibelschwingern, Schiffskimpfen
und Piratenlegenden fiir die kommenden Jahre. Und schau
auch einmal in unseren Foren vorbei und berichte von deiner
Kampagne oder teile deine Ideen mit anderen Spielleitern.

Also dann: Runter mit dem Grog, die Segel setzen und Kurs
auf die Fesselinseln! Pliindergut und Ruchlosigkeiten warten
in Mengen aufjeden, der sie ergreifen und festhalten kann!

Rob McCreary
Developer
rob@paizo.com

——



TeIL EINs: D1 WERMUTH

Als sie im Frachtraum eines Piratenschiffes erwachen, erhalten die SC aus
erster Hand einen Eindruck iiber das Piratenleben: Sie werden gezwungen,
der Mannschaft aus Halsabschneidern und Galgenvigeln beizutreten. SEITE 8

TeiL ZwEl: DIE VERHMEISSUNG AUF ERDER

Die SC erhalten ihren ersten Vorgeschmack auf das wahre Leben eines Pi-
raten, als ihr Schiff ein Handelsschiff angreift und sie der Rumpfbesatzung
zugeteilt werden, welche das gekaperte Schiff in den Hafen iiberfiihren soll.  Qgirg 31

TeIL DrEl: DIE KNOCHENTANGINSEL

Nachdem ihr Schiff nach einem entsetzlichen Sturm auf Grund gelaufen ist,
miissen die SC eine tropische Insel erforschen und nach vermissten Besat-

zungsmitgliedern und Versorgungsgiitern suchen. Erst dann konnen sie die
Kontrolle iiber das Schiff und ihr Schicksal erringen. SEITE 39

,Meuterei auf der Wermuth*
ist ein Abenteuer fiir
vier Charaktere und

verwendet die mittlere
Aufstiegsgeschwindigkeit.

1 Die SC beginnen dieses
Abenteuer auf der 1. Stufe.

Sobald die Wermuth die

Verheiffung auf Erden
angreift, sollten die SC die 2. Stufe
erreicht haben.

3 Die SC sollten sich aufder
3. Stufe befinden, ehe sie

die Gezeitenbucht betreten.

Zum Ende des Abenteuers sollen
die SC die 4. Stufe erreicht haben.



YIEUTEREI AUF

DER WERIMUTH

A BENTEUERHINTERGRUND

Die Freien Kapitine der Fesselinseln sind schon lange al-
len Nationen der Inneren See ein Dorn im Auge, doch keine
Nation leidet mehr unter den Piratenfiirsten als Cheliax. Je-
doch ist es aufgrund der heulenden Winde und gefihrlichen
Strémungen des nérdlich der Fesseln tobenden Sturmes, des
Auges von Abendego, nahezu unméglich, eine Befriedung der
Fesselinseln zu erreichen. Seit der Niederlage zweier cheli-
scher Flottenversuche in den Jahren 4643 und 4660 AK diirstet
es Haus Thrune nach Rache. Es wartet daher auf eine Gele-
genheit, die Piratennation endgiiltig zu vernichten.

Nun ist es jedoch der chelischen Marine gelungen, Kapi-
tin Barnabas Harrigan gefangen zu nehmen, einen Freien
Kapitin, welcher der chelischen Handelsschifffahrt groffen
Schaden zufiigte. Damit besitzt Haus Thrune eine Méglich-
keit zur Vernichtung der Piratenfiirsten. Um nimlich seiner
Hinrichtung zu entgehen und sein Schiff, die Wermuth, vor
dem Anbohren zu bewahren, machte Harrigan Cheliax ein
Angebot, welches es nicht ablehnen konnte: Gegen Straffrei-
heit fiir frithere Verbrechen und Immunitit wiirde er sein
Wissen um die Verhiltnisse zwischen den Freien Kapitinen
nutzen und eine chelische Flotte zu den Fesselinseln fiihren,
welche dem Piratenstaat fiir alle Zeiten ein Ende setzen wird.
Und vielleicht wiirden seine Herren es ja in Erwigung zie-
hen, ihn zum Gouverneur der neuen chelischen Kolonie zu
ernennen...

Doch benétigen solche Pline Zeit und Harrigan muss erst
seine eigene Position in der Hierarchie der Freien Kapitine
festigen, um nach erfolgter chelischer Invasion die Macht er-
greifen zu kénnen. Gleichzeitig muss er dafiir sorgen, dass
niemand von seinem Verrat erfihrt. Glicklicherweise hat-
ten nur ein paar enge Vertraute des Kapitins den Kampf der
Wermuth mit der chelischen Marine iiberlebt. Doch nun muss
Harrigan neue Leute anheuern. Er steuerte Port Fihrnis an,
die bunt zusammengewiirfelte Hauptstadt des Fesselarchi-
pels, um neue Matrosen fiir sein Schiff zwangszuverpflich-
ten. Unter jenen, welche an Bord der Wermuth entfiihrt wer-
den, sind auch die SC, welche sich als Mitglieder einer Besat-
zung aus Halsabschneidern und Ganoven an Bord wiederfin-
den. Mit einem Frachtraum voller entfiihrter Seeleute verlisst
die Wermuth Port Fihrnis und fihrt aufs offene Meer hinaus.
Dort beginnt Harrigan mit der Umsetzung seiner Pline. Sei-
ne neue Mannschaft, zu der nun auch die SC gehéren, muss
sich schnell an das Leben auf einem Piratenschiff anpassen
oder die harschen Folgen der Rechtsprechung an Bord tragen.

A BENTEUERZUSAMMENFASSUNG

Die SC wurden in den Strafen von Port Fihrnis entfiihrt
und erwachen im Laderaum des Piratenschiffes Wermuth. Sie
miissen der Mannschaft des entsetzlichen Kapitin Barnabas
Harrigan beitreten. Wihrend sie sich an das Piratenleben ge-
wohnen, finden sie neue Freunde wie auch Feinde unter der
Besatzung des Schiffes. Schrittweise werden die SC zum Keim
einer beginnenden Meuterei. Auch wenn sie unfreiwillige Be-
satzungsmitglieder der Wermuth sind, tief in ihren Herzen
sind die SC Piraten und wollen daher ihr Schicksal selbst be-
stimmen, anstatt unter Kapitin Harrigan zu dienen.

Als Besatzungsmitglieder der Wermuth nehmen die SC
am Angriff auf ein rahadoumisches Handelsschiff, die Ver-
heifung auf Erden, teil. Anschlieflend werden sie als Teil der
Rumpfmannschaft ausgewihlt, um das gekaperte Schiff zu
bemannen. Bei einer iibersichtlicheren Mannschaft und un-
ter dem Kommando des Ersten Maats, Herrn Spund, offen-
bart sich den SC endlich eine Chance zur Meuterei. Ehe die
SC ihre Entfiithrer aber niederringen kénnen, zieht ein hef-
tiger Sturm auf und lisst die Verheiffung auf Erden vor einer
kleinen Insel am Rand des Fesselarchipels auf Grund laufen.
Die monstrésen Bewohner der Insel greifen das Schiffan und
entfithren einige mit den SC befreundete Besatzungsmitglie-
der. Wihrend die iibrige Mannschaft das Schiff repariert, er-
kunden die SC die Insel, um benétigte Versorgungsgiiter zu
sammeln und ihre vermissten Freunde zu finden.

Sobald die SC zum Schiff zuriickkehren, kénnen sie mit
ihren Verbiindeten endlich Herrn Spund und die ihm loyal
gesinnten Piraten attackieren und so die Kontrolle {iber das
Schiff an sich reiffen. Von da an steht ihrer eigenen Piraten-
karriere kaum noch etwas im Wege!

+



Tew EiNs: Die WERMUTH

Das Abenteuer beginnt damit, dass die SC im Frachtraum von
Kapitin Barnabas Harrigans Schiff, der Wermuth, erwachen.
Die Kampagnenwesensziige im Spielerleitfaden zum Pathfin-
der-Abenteuerpfad ,Unter Piraten” liefern Hintergrundinfor-
mationen, wie die SC auf der Wermuth gelangt sein kénnen.
Solltest du diese Wesensziige nicht nutzen, sollte jeder der SC
einen Grund fiir seine Anwesenheit in Port Fihrnis besitzen
und sich mit der Idee, als Pirat Abenteuer auf hoher See zu
erleben, anfreunden kénnen (oder zumindest dem nicht ab-
lehnend gegeniiberstehen). Es ist nicht erforderlich, dass die
SC sich bereits kennen. Wihrend der kommenden Wochen
an Bord der Wermuth werden sie hinreichend Gelegenheit ha-
ben, sich anzufreunden. Aus welchem Grund auch immer die
SC nach Port Fihrnis gekommen sind, jeder von ihnen hat
den letzten Abend in der Griffigen Maid verbracht, einer be-
riichtigten Spelunke in Port Fihrnis. Dort hat ein Rekrutie-
rungstrupp von der Wermuth sie als Ziele ausgewihlt. Die SC

wurden mittels Schlafmitteln betidubt oder niedergeschlagen
und dann im Laderaum des Schiffes abgeliefert. Dort liegen
sie benommen herum, bis sie ein abruptes Erwachen aus ih-
ren Triumen reifSt.

Awo1, LANDRATTEN!
Die SC erwachen am folgenden Morgen im dunklen Lade-
raum der Wermuth (Bereich A1o). Sie erinnern sich an eine
wilde Nacht und den Spafl und Exzess und haben noch den
Duft gut durchgebratenen Fleisches und wohlduftenden Par-
fiims in der Nase. Dann beschreibe, was die SC gerade fiih-
len — himmernde Kopfschmerzen, der schlechte Geschmack
billigen Weines im Mund, harter Boden, ein rhythmisches
Knarren und das Gefiihl, dass der Raum schwankt. Die SC
kommen gerade noch dazu, sich aufzusetzen, ehe die schwe-
ren Schritte mehrerer stiefelbewehrter Fiifle den dunklen
Raum betreten und das harsche Licht einer Laterne ihre Au-
gen schmerzhaft blendet.
Kreaturen: Meister Geiflel, der Bootsmann der Wermuth,
ihr Waffenmeister und beriichtigter Mafiregler, betritt den
Frachtraum, um die SC zu wecken und aufs
Hauptdeck zu bringen. Thn begleiten sechs
raue Piraten, die mit Totschligern bewaff-
net sind. Als Geiflel seine Peitsche knallen
lisst und die SC anbriillt, verunstaltet ein
Ausdruck sein Gesicht, den man irrtiim-
lich fiir Schmerzen halten konnte — in
Wirklichkeit lichelt er jedoch.

,Was, ihr schlaft immer noch, obwohl die Son-

ne schon iiber der Rah steht? Auf die Beine,

ihr dreckigen Landratten! Hoch an Deck mit

euch! Meldet euch zum Dienst, ehe Kipt'n Har-

rigan euch die Haut abziehen und zu Wurstpellen

verarbeiten l4sst, die Fischmagen dann zum Friih-
stiick brat!“

Die SC stellen schnell fest, dass ihre gesamte Aus-
riistung und ihre Waffen fort sind (siehe unten). Soll-
ten die SC sich auch nur kurz weigern, Geiflel zu begleiten,
schligt er nach jedem aufbegehrenden SC mit seiner Peit-
sche. Notfalls lisst er sich von seinen Piratenmannen helfen,
die dann mit ihren Totschligern auf unkooperative SC ein-
priigeln. Den SC sollte klar sein, dass sie sehr rasch iiberwil-
tigt werden diirften, sollten sie nicht mitspielen. Geiflel und
die Piraten treiben die SC durch das Mitteldeck (Bereich AG)
aufs Hauptdeck (Bereich A3) der Wermuth. Dort treffen sie
den Kapitin des Schiffes.
Auf dem Weg nach oben konnen die SC damit be-
ginnen, sich an ihre Umgebung anzupassen und zu
iiberlegen, was mit ihnen geschehen ist. Ein Fertig-
keitswurffiir Wahrnehmung gegen SG 10 lisst 6ligen
Muskatnachgeschmack auf der Zunge feststellen. Ein
Fertigkeitswurf fiir Handwerk (Alchemie) gegen SG 15
oder fiir Wissen (Natur) gegen SG 10 hilft dabei, dies als
sicheres Zeichen fiir eine Vergiftung mit Taggitél (Path-
finder Grundregelwerk, S. 560) zu erkennen (der eine oder
andere SC mag auch eine Beule am Kopf haben). Jeder

—_—
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SC erinnert sich daran, am vorherigen Abend gewiirztes Es-
sen oder Rum zu sich genommen zu haben. Jene, denen die
aufgefiihrten Fertigkeitswiirfe gelungen sind, erkennen, dass
das Ol sich wahrscheinlich im Essen oder im Rum befunden
hat und die Gewiirze den Geschmack des Taggitéls tiberdeckt
haben. Jeder SC, dem ein Intelligenzwurfgegen SG 10 gelingt,
erinnert sich, am Vorabend zudem das Gesicht von Meister
Geiflel gesehen zu haben, und kann sich nun leicht die ganze
Geschichte einigermafien zusammenreimen.

GEISSEL HG 3
EP 800
TP 32 (siehe Seite 21)

PIRATEN DER WERMUTH (6 HG 12
EP je 200

TP je 11 (siehe Seite 20)

Entwicklung: Sollten die SC sich zum Kampf entschliefien,
greifen Meister Geiflel und die Piraten an. Sie versuchen, den
SC alle Waffen abzunehmen, welche diese vielleicht verber-
gen konnten, und sie mit nichttédlichem Schaden zu iiber-
wiltigen. Die Piraten werden die SC nicht téten. Sobald die
Piraten die Oberhand gewonnen haben — notfalls mit der
Unterstiitzung weiterer Besatzungsmitglieder — bringen sie
die SC (bewusstlos oder bei Bewusstsein) auf das Hauptdeck,
wo sie erfahren, wie Strafen an Bord der Wermuth aussehen:
Die SC werden an den Hauptmast gebunden und Meister Gei-
el gibt jedem drei Peitschenschlige, ehe diese dem Kapitin
begegnen. Einzelzeiten zu Bestrafungen auf Piratenschiffen
findest du auf Seite 60 im Artikel ,Das Leben eines Piraten“.

PERSONLICHE A USRUSTUNG
Die SC beginnen dieses Abenteuer ohne Ausriistung. Kapitin
Harrigan ist kein Narr und lisst entfithrten Seeleuten daher
auch nicht ihre Waffen oder anderen Ausriistungsgegenstin-
de, die sie gegen ihn nutzen konnten.

Gestatte den SC, im Rahmen der Charaktererschaffung
normal Ausriistung zu erwerben, doch lass sie diese auf einem
separaten Blatt notieren — und nimm diese Blitter zu Beginn
des Abenteuers an dich. Vergiss nicht, dass ohne bestimmte
Ausriistungsgegenstinde verschiedene Klassen — insbeson-
dere Alchemisten und Magier — neben ihren Talenten und
Fertigkeiten tiber keine sonstigen Fihigkeiten verfiigen. Den
meisten Piraten ist das geschriebene Wort aber nichts wert,
daher kénnen diese Charaktere ihre Formel- und Zauberbii-
cher rasch zuriickerlangen — Niheres zum Zuriickgewinnen
der Ausriistung findest du auf Seite 25. Zudem werden die SC
bald feststellen, dass sie mit Sandara Quinn einen Freund an
Bord haben, der ein paar ausgewihlte Gegenstinde fiir sie
beiseite schaffen konnte (siehe Seite 16).

Obwohl der Entfithrungstrupp der Wermuth die SC aus-
fithrlich durchsucht und ausgeraubt hat, wihrend diese be-
wusstlos waren, haben sie wahrscheinlich das eine oder ande-
re tibersehen. Nach deiner Mafigabe kann jeder SC einen Ge-
genstand behalten haben, der sich verbergen lisst oder leicht
zu iibersehen ist — ein Heiliges Symbol, eine leichte Waffe, ein
Zauberkomponentenbeutel oder Diebeswerkzeug.

Ferner sind die folgenden Gegenstinde so verbreitet an
Bord der Wermuth, dass die SC sie sich mit Leichtigkeit jeder-
zeit aneignen konnen: Fisser, Wurfhaken, Hanfseile (bis zu
60 m), Laternen, lederne Trinkbecher und Wasserschliuche,
Sicke, einfache Werkzeuge und Dinge wie Zimmermanns-
werkzeuge, z.B. Himmer und Nigel, sowie andere gewshnli-
che Dinge deiner Wahl.

TIERGEFAMRTEN UND V ERTRAUTE
Das Erwachen im Laderaum eines Piratenschiffes kann fiir
jeden SC ein anderes Problem darstellen. Besonders fiir jene,
die aufgrund ihrer Klasse iiber einen Tiergefihrten oder Ver-
trauten verfiigen. Am besten solltest du dies im Vorfeld mit
den Spielern besprechen und sie ihre Vertrauten und Tier-
gefihrten wihrend des Abenteuers an Bord der Wermuth fin-
den lassen. An Bord gibt es bereits einige Tiere: der Papagei
Rupfer in Bereich A2, die Tiere im Laderaum, Ratten und so-
gar Bilgespinnen in Bereich A11. Aquatische oder fliegende
Tiere kdnnen auch rasch angetroffen werden, wenn sie iiber
das Schiff hinwegfliegen oder an ihm vorbei schwimmen.
Andere Tiere konnen zur Fracht des Schiffes gehéren und im
Laderaum (Bereich A6) in Kifigen auf Rettung warten. Da die
SC iiber das Ausspielen ihrer Rollen im Laufe des Abenteu-
ers an ihre Gefihrten gelangen, sollten sie nicht gezwungen
werden, zusitzliche Zeit oder Geld aufwenden zu miissen, um
mittels dieser Option an Tiere oder Vertraute zu gelangen.
Alternativ kénnen deine Spieler auch mit ihren Tierge-
fihrten und Vertrauten das Abenteuer beginnen — in diesem
Fall sind sie den SC an Bord gefolgt und haben sich versteckt,
bis die SC erwachen. Dies ist wahrscheinlich die beste Option
fiir SC, deren Vertraute fiir ihre Klassenmerkmale unersetz-
lich sind, wie dies bei Hexen der Fall ist. Die Tiergefihrten
konnten auch gefangen worden sein und sich in Kifigen im
mittleren Laderaum (Bereich A6), im Lager des Quartiermei-
ster (Bereich Ag) oder sogar in der Speisekammer (Bereich A8)
befinden (sofern sie theoretisch essbar sind). Die Befreiung
ihrer Gefihrten und Vertrauten aus der Gefangenschaft kann
ein spafiges Nebenabenteuer fiir die SC darstellen.

KaPITAR HARRIAR
Wenn die SC das Hauptdeck betreten, egal ob freiwillig oder
unter Zwang, wird ihnen schnell klar, dass sie sich auf einem
groflen Schiff mitten auf dem Meer befinden. Port Fihrnis
und das Festland sind nur ein ockerfarbener Strich am Ho-
rizont, viele Seemeilen weit entfernt. Rund um den Haupt-
mast haben sich mehrere Gestalten versammelt, den Blick
heckwirts zum Oberdeck gerichtet. Auf diesem stehen zwei
Personen: Ein breiter, muskelbepackter Garundi mit kahlra-
siertem Kopf, einem langen, mit Goldringen zusammenge-
haltenen Bart und einer Augenklappe — definitiv der Kapitin.
Bei der anderen handelt es sich um einen jiingeren Mann mit
lichtem Haar, das er zu einem langen Pferdeschwanz zusam-
mengebunden trigt. Er ist in einem langen Mantel gekleidet
und eine Neunschwinzige Katze, welche bereits so manchen
Einsatz gesehen hat, baumelt an seiner Seite.

Die SC bemerken nun auch, dass sie nicht die einzigen neu-
en Rekruten sind — vier weitere stehen in der Nihe an Deck.
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Diese Fremden stechen aufgrund des Umstandes hervor, dass
sie vergleichsweise sauber sind und sich sichtlich unwohl in
ihrer Lage fithlen. Uber ein Dutzend weiterer Piraten — defi-
nitiv Mannschaftsmitglieder — stehen an Deck oder sind in
die Takelage hinaufgeklettert.

Sobald die SC an Deck gebracht wurden, wendet sich der
Kapitin an die Besatzung:

,Schén, dass ihr euch endlich zu uns bemiiht! Willkommen an
Bord der Wermuth! Und vielen Dank, dass ihr euch meiner Besat-
zung ,freiwillig® angeschlossen habt. Ich bin Barnabas Harrigan —
fiir euch natiirlich Kapitin Barnabas Harrigan, aber ihr werdet mich
ohnehin niemals ansprechen. Ich kenne nur eine Regel: Sprecht
mich nicht an. Ich unterhalte mich gern, aber ich will mich nicht
mit euch unterhalten.

Befolgtdiese Regel und wirwerden alle gut miteinander auskommen.
Oh, eines noch - selbst mit euch Neuzugingen sind wir immer noch
unterbesetzt, daher mag ich ungern auf jemanden verzichten. Sollte
also einer von euch auf die Idee kommen, einen anderen zu téten,
werde ich ihn kielholen lassen. Herr Spund! Wenn Sie so freundlich
wiren, aus diesen Landratten Piraten zu machen, wiirden Sie mir
ersparen, sie fiir ein Jahr und einen Tag in den Schwitzkasten zu ste-
cken, ehe ich sie zu Fleischpasteten verarbeite!“

Nachdem er seine Begriifflung hervor gebracht hat, geht der
Kapitin davon und lisst den Mann mit der Neunschwinzigen
Katze zuriick. Dies ist Herr Spund, der Erste Maat der Wer-
muth. Er sieht zu den SC hinunter und lichelt auf unerfreu-
liche Weise. Spund hat keine Zeit fiir Freundlichkeiten oder
Gesprichen - er will aus den neuen Rekruten so schnell wie
moglich funktionsfihige Mannschaftsmitglieder machen. So
beginnt er sofort mit seinen einzigartigen, listigen Einschit-
zungen, um die Fihigkeiten der SC auszutesten. Herr Spund
wird auf Seite 20 beschrieben.

Die PROFUNGEN DES HERRN SPURD

Nach Harrigans jiingsten Unannehmlichkeiten ist die Wer-
muth gefihrlich unterbemannt. Herr Spund hat daher an
Bord einige Posten zu fiillen. Dabei interessiert es ihn bei
der Verteilung der Aufgaben in keiner Weise, ob die SC ideale
Besetzungsmitglieder darstellen — er verteilt die Posten und

kiimmert sich dann darum, dass die SC sie auch ausfiillen
koénnen. Spund interessiert auch nicht die Meinung der SC,
wer fiir eine Aufgabe am besten geeignet ist. So kann zum Bei-
spiel der beste Kletterer unter den SC durchaus schlecht wiir-
feln oder gegen einen gliicklich wiirfelnden, aber eigentlich
unbegabten Kletterer verlieren. Die SC kénnen auch absicht-
lich bei einer Priifung versagen. IThnen muss dazu aber einen
Fertigkeitswurf fiir Bluffen gegen Spunds Wurf fiir Motiv
erkennen gelingen. Sollte ihnen das nicht gelingen, riecht
Spund Lunte und bestraft den jeweiligen SC sofort mit drei
Peitschenhieben (siehe Seite 66).

Als erstes will Spund sehen, wie gut die SCklettern kénnen,
da er einen weiteren Seefahrer in der Takelage braucht. Er
befiehlt den SC, so schnell wie moglich zum Krihennest des
Hauptmastes iiber dem Hauptdeck hinaufzuklettern; sollten
sie zogern, beschimpft er sie, sollten sie fallen, verspottet er
sie grausam. Um in der Takelage zum Krihennest in 18 m
Hohe hinaufzuklettern, ist ein Fertigkeitswurf fiir Klettern
gegen SG 10 erforderlich. Vergiss nicht, dass die SC sich nur
mit einem Viertel ihrer Bewegungsrate kletternd fortbewe-
gen konnen (oder mit ihrer halben Bewegungsrate, wenn sie
sich beeilen wollen). Es muss jeder SC mehrere Fertigkeits-
wiirfe fiir Klettern ablegen. Der erste SC, der das Krihennest
erreicht, ist der Sieger. Bei einem Gleichstand geht der Sieg
an denjenigen mit dem hochsten Ergebnis des Fertigkeits-
wurfes fiir Klettern unter den Gleichplatzierten. Sollte ein SC
die Priifung verweigern, peitscht Spund ihn aus, bis er sich
in Bewegung setzt. Der SC, welcher diese Priifung gewinnt,
wird zum Takler unter Spunds direktem Kommando ernannt
und erhilt von diesem nach Beendigung der zweiten Priifung
seine Aufgaben zugewiesen.

Spunds zweite Priifung ist eine Notwendigkeit: Er weifs,
dass der Schiffskoch, Ambros ,Fischmagen“ Kroop ein alter
Siufer ist und hat genug von dessen schlechten Kochkiinsten.
Die Priifung ist einfach — Spund fragt jeden SC, ob er kochen
kann; sollte einer dies bejahen, ist er fortan neuer Beikoch.
Sollte keiner bejahen, wihlt Spund am Ende den dicksten SC
aus, weil er annimmt, dass dieser Charakter sehr gerne isst,
und sagt: ,Du bist nun der Beikoch“. Dann schickt er ihn in
die Kombiise, um sich bei Ambros Kroop zu melden (Bereich
A8). Sollten mehrere Personen behaupten, kochen zu kénnen,
wihlt Spund den dicksten unter ihnen aus.

Die iibrigen SC werden zu Schrubbern unter der Aufsicht
Meister Geiflels ernannt, der sie auch sogleich zum Arbei-
ten einteilt. Einzelheiten zu den Aufgabenbereichen findest
du auf Seite 23 unter ,Piratenalltag”. Die erste Begegnung
des Beikochs mit Ambros Kroop wird auf Seite 21 niher
beschrieben.

WiLLkommeR AR 'Borp!

Die SC werden einige Zeit an Bord ihres neuen Zuhauses, der
Wermuth, verbringen. Es gibt vieles, was sie tun und lernen
konnen, allerdings gibt es an Bord auch Orte und Charaktere,
von denen sich niedrigstufige Charaktere besser fernhalten
sollten. Sollten sie sich mit der falschen Person anlegen oder
eine der vielen Fallen an Bord auslésen, kann dies todliche
Folgen haben.

Manche Spieler sind méglicherweise der Ansicht, dass fiir
niedrige Stufen entwickelte Abenteuer ihnen erlauben miis-
sten, mit allen Gegnern zu interagieren und diese vielleicht
auch zu iiberwinden, welche ihnen begegnen. Daher kénnten
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sie Probleme haben, sich mit dem Konzept moglicherweise
todlicher Bestrafungen, iiberlegener Schlésser und Gegnern
der 16. Stufe in einem Abenteuer fiir SC der 1. Stufe anzu-
freunden. Teilweise wird recht deutlich auf die Gefahren
hingewiesen, die in manchen Teilen des Schiffes lauern, so-
wie die Stirke der dortigen NSC. Sorge deshalb dafiir, dass
die Spieler filschlicherweise nicht davon ausgehen, Harrigan
und seine Besatzung im Verlauf des Abenteuers besiegen zu
miissen. Viele Charaktere, die in diesem Abenteuer in Er-
scheinung treten, sind keine Feinde, die get6tet werden miis-
sen. Vielmehr sollen sie dafiir sorgen, dass die SC ihre Zeit an
Bord der Wermuth nicht so rasch vergessen und Harrigan und
seine Leute einerseits fiirchten, aber auch verachten — meh-
rere tauchen im spiteren Verlauf des Abenteuerpfades wieder
auf. Sollten die SC daher den direkteren Ansatz bevorzugen,
solltest du dafiir sorgen, dass sie gar nicht erst in die gefihr-
licheren Bereiche des Schiffes gelangen kénnen, etwa indem
du Wachen postierst, magische Schldsser einsetzt oder auch
andere Wachkreaturen aufstellst.

Lies dir die folgenden Abschnitte durch und mache dich
mit den Ortlichkeiten, Charakteren und Aktivititen an Bord
der Wermuth vertraut. Das Schiff ist kein statisches Gewdélbe,
welches Raum fiir Raum erforscht und ausgeriuchert werden
kann. Es ist vielmehr eine ,Spielwiese”, auf der die SC um-
herstreifen und nach Ausriistung suchen kénnen und auf der
sie mit den farbenfrohen NSC interagieren und Freund und
Feind finden kénnen.

Die Wermuth ist ein gefihrlicher Ort und es gibt fiir die
SC viele Gelegenheiten, nicht nur ins Fettnipfchen zu treten,
sondern sich mehr Arger einzuhandeln, als sie stemmen kén-
nen. Lass sie Fehler machen und die Erfahrung genieflen. Sei
aber stets auch aufmerksam: Sollten die SC stindig von Herrn
Spund oder Meister Geiflel verpriigelt und ausgepeitscht
werden, werden die Spieler irgendwann die Geduld verlie-
ren und versuchen, die NSC zu t6ten. Lass freundliche NSC
von solchen Taten (im Augenblick) abraten und zum Abwar-
ten raten. Rache sollte kalt genossen werden und frither oder
spiter wird die Zeit schon kommen. Die SC kdnnen auch aus
sicherer Entfernung zuweilen gegnerische NSC diipieren - sie
konnen sich durchaus an jemanden richen, ohne ihn gleich
zu toten, z.B. mit Hilfe eines glatten Bodens, eines Eimers mit
Dreckwasser iiber einer Tiir oder iibelschmeckendem Essen.

Nahezu alle gewohnlichen Besatzungsmitglieder sind dazu
da, dass die SC mit ihnen auf die eine oder andere Weise in-
teragieren, sieht man von ein paar Ausnahmen ab. Es steht
den SC véllig frei, wie sie mit den NSC umzuspringen versu-
chen. Je mehr Feinde sie sich aber machen, umso hirter wird
die letzte Begegnung des Abenteuers werden.

Die WERMUTH

Die Wermuth ist ein Segelschiff mit drei Masten. Vom Bug bis
zum Heck misst sie 30 m und ist Mittschiffs 9 m breit. Der
Spielerleitfaden zum Pathfinder-Abenteuerpfad ,Unter Piraten“
enthilt Spielwerte fiir ein Segelschiff und andere Schiffsty-
pen. Das Schiff benétigt eine Mindestbesatzung von 20 Per-
sonen — mit den SC wird diese Zahl gerade so tiberschritten.
Sollte die Mannschaftsstirke auf unter 20 Personen fallen,
werden die Arbeiten hirter und die SG aller arbeitsbezogenen
Aufgaben (siehe Seite 23) steigen um +2.

Sofern nicht anders vermerkt, sind alle Innenwinde aus
Holz, 5 cm dick (Hirte 5, 20 TP, Zerbrechen-SG 20). Die Tiiren
bestehen aus guten Holzkonstruktionen (Hirte 5, 15 TP, Zer-
brechen-SG 18). Die Innenriume sind tagsiiber unbeleuchtet,
sofern sie nicht iiber Fenster oder Luken verfiigen. Nachts
liefert meist nur eine abdeckbare Laterne normales oder
dimmriges Licht (offenes Feuer kann einem Schiff auf dem
Meer sehr gefihrlich werden). Viele Tiiren und Kisten sind
mit Fallen gesichert, um Schrubber und gew6hnliche Seeleu-
te (wie die SC) fernzuhalten. Gegenwirtig befinden sich die
folgenden Fallen auf der Wermuth (die Beschreibungen der
einzelnen Ortlichkeiten nimmt auf'sie Bezug):

ARMBRUSTFALLE HG 6
EP 2.400

Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 15; Mechanismus ausschal-
ten SG 25

EFFEKTE

Ausléser Beriihrung; Riicksetzer Manuell; Umgehen Verstecktes
Schloss (Wahrnehmung SG 25, Mechanismus ausschalten SG 30)
Effekt Fernkampfangriff +15 (1W1o plus Gift eines Purpur-
wurms/19-20)

HARPUNENFALLE HG 3
EP 800
Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 15; Mechanismus ausschal-
ten SG 25

EFFEKTE

Ausléser Beriihrung; Riicksetzer Manuell; Umgehen Versteckter
Schalter (Wahrnehmung SG 25)
Effekt Fernkampfangriff +15 (1W8+8 plus Griinblutél/x3)

SCHOCKGRIFFFALLE HG 3
EP 800
Art Magie; Wahrnehmung SG 26; Mechanismus ausschalten SG
26

EFFEKTE
Ausléser Beriihrung (Alarm); Riicksetzer Keiner; Umgehen Ver-
steckter Schalter (Wahrnehmung SG 25)

Effekt Zaubereffekt (Schockgriff, Beriihrungsangriff im Nahkampf
+6, 5W6 Punkte Elektrizititsschaden)

Die Wermuth ist voller Piraten, die sich stindig in Bewegung
befinden und daher kein statischer Ort. An jedem Platz kén-
nen sich mehrere NSC aufhalten, mit denen die SC inter-
agieren kénnen. Daher werden die diversen Schiffskabinen
und -abteilungen nicht als individuelle Begegnungsberei-
che prisentiert, sondern nur beschrieben. Bestimmte NSC
nutzen bestimmte Bereiche (wie ihre Unterkiinfte) auf dem
Schiff. Diese NSC werden in den folgenden Beschreibungen
erwihnt. Vollstindige Informationen zu allen NSC an Bord
der Wermuth findest du ab Seite 16.

A1. Vorderdeck: Dieses erhohte Deck liegt etwa 3 m iiber
dem Hauptdeck (Bereich A3) und beginnt direkt am Bug, wel-
cher die Form eines aufgerichteten Drachen besitzt. Der Vor-
dermast ragt 9 m iiber diesem Deck auf.

A2. Poopdeck: Dieses erhohte Achterdeck liegt 4,50 m
oberhalb des Hauptdecks (Bereich A3). Der Kreuzmast ragt 9
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m iiber diesem Deck auf. Die Schiffsbriicke mit dem Steuer
erstreckt sich vor dem Kreuzmast. Das Rad des Steuers hat
einen Durchmesser von 0,90 m und besitzt zehn, mit Silber-
intarsien verzierte Speichen, wihrend die Speichenképfe zu
Krakenképfen geschnitzt wurden. An der Seite des Kreuzma-
stes hingt ein Eisenkifig. Darin hockt die Leiche von Har-
mak Graft, eines Piraten, welcher den Kapitin beim Wiir-
felspiel besiegte. Graft ist tot, doch sein hisslicher Papagei
Rupfer hockt oben auf dem Kifig und wartet darauf, dass sein
Herr erwacht. Rupfer hat schon so manche Feder verloren und
sieht ein wenig kahl aus; sollte es gelingen, ihn hinunter zu
locken (z.B. mittels Magie, einem WurfaufTierempathie oder
einem Fertigkeitswurf fiir Mit Tieren umgehen gegen SG 20),
konnte er ein gutes Haustier oder einen Vertrauten abgeben.
Rupfer ist zu Beginn unfreundlich, der Papagei verfiigt iiber
ein breites Vokabular an abstoflenden Fliichen und Schimpf-
wortern, welches er nicht scheut einzusetzen.

Kapitin Harrigan und Herr Spund verbringen den Gutteil
ihrer Zeit hier. Wenn der Kapitin an Deck ist, ist nur den Of-
fizieren gestattet, das Poopdeck zu betreten.

A3. Hauptdeck: Das Hauptdeck des Schiffes erstreckt sich
zwischen dem Vorderdeck und dem Poopdeck. Der Haupt-
mast erhebt sich 18 m iiber dem Hauptdeck, an seiner Spitze
befindet sich der Ausguck. Der Hauptmast ist iiber die Take-
lage mit den anderen Masten verbunden. Um sich durch die
Takelage zu bewegen, ist ein Fertigkeitswurf fiir Akrobatik
oder Klettern gegen SG 10 erforderlich. Am Fufl des Mastes
befinden sich mehrere dicke Seile, damit dieser zum Aus-
peitschen genutzt werden kann. Wenn man mit diesen Seilen
gefesselt wird, kann man nur mittels eines Fertigkeitswurfes
fiir Entfesselungskunst gegen SG 20 + KMB des Fesselnden
entkommen. Oberhalb dieses Platzes fiir Bestrafungen hingt
die Schiffsuhr — es ist ein makabrer Gegenstand aus Messing
und Kupfer, welcher Wiirmer darstellt, die sich durch Wal-
kadaver winden. Die Uhr zeigt nicht nur die Zeit an, sondern
lautet auch bei Sonnenaufgang und Sonnenuntergang, um
den Beginn und das Ende des Arbeitstages anzuzeigen.

Zwei Luken mit 3 m-Seitenlinge befinden sich vor und hin-
ter dem Hauptmast. Dabei handelt es sich um dicke Holzgit-
ter (Hirte 5, 30 TP, Stirkewurf zum Anheben SG 25), welche
in den mittleren Laderaum fiihren (Bereich A6), dessen Bo-
den 4,50 m tiefer liegt. Zum Bug hin fithren zwei Tiiren zu
den Offiziersunterkiinften (Bereich A4), wihrend zwei Tiiren
heckwirts zu den Riumen des Kapitins fithren (Bereich As).

Eine grofle, eisenbeschlagene Holzkiste steht unterhalb der
Briicke. In diesem Schwitzkasten werden Seeleute gefoltert; sie
bietet gerade so Platz fiir eine mittelgroffie Kreatur und kann
so umgeindert werden, dass der Platz gerade fiir eine kleine
Kreatur ausreicht. Der Kasten ist mit einem guten Schloss
versperrt (Mechanismus ausschalten SG 30), zu dem Kapitin
Harrigan und Herr Spund je einen Schliissel besitzen.

Eine kleine Jolle (Spielwerte wie ein Ruderboot), befindet
sich backbord neben der Reling an Deck; sie verfiigt fiir zwei
Ruderpaare, hat aber keinen Mast. Die Jolle ist auf'vier mittel-
grofle Passagiere ausgelegt, es konnen sich aber sechs hinein
quetschen.

A4. Offiziersunterkiinfte: Die Schiffsoffiziere nutzen die
Hingematten und Schlafmatten in dieser vollgestopften Ka-
bine. Eine steile Treppe fithrt in den mittleren Laderaum
hinunter (Bereich A6). Die beiden schmalen Tiiren fithren auf
das Hauptdeck (Bereich A3) und sind mit guten Schléssern
versperrt (Mechanismus ausschalten SG 30; alle Offiziere be-
sitzen Schliissel. Die Offiziere verstauen ihre Habseligkeiten
in Kisten; jede Kiste ist mit einem durchschnittlichen Schloss
gesichert (Mechanismus ausschalten SG 25). Wiirfle den In-
halt der Kisten auf der Tabelle ,Die Truhen der Besatzung*
auf Seite 25 aus.

Herr Spund, Meister Geifiel, Riaris Krein, Feurige Langdeut
und Habbly Quarn schlafen nachts hier. Wenigstens einer da-
von kann hier auch zu jeder Tageszeit angetroffen werden.

Aja. Riistkammer: Diese winzige Kammer ist mit Kisten
und sorgsam geordneten Waffenregalen vollgestellt. Die Riist-
kammer ist mit einem guten Schloss (Mechanismus ausschal-
ten SG 30) und einer Harpunenfalle (siche Seite 11) gesichert.
Die Waffenregale enthalten 20 Kniippel, 12 schwere Armbrii-
ste, 20 Entermesser (siehe Spielerleitfaden zum Pathfinder-Aben-
teuerpfad ,,Unter Piraten“), 50 Wurfspeere, 12 Kurzspeere und
20 Enterhaken, die an jeweils 15 m Seil befestigt sind. Zwei Ki-
sten enthalten jeweils 500 schwere Armbrustbolzen und drei
andere je 12 Flaschen Alchemistenfeuer. Vier weitere Kisten
enthalten jeweils eine Brustplatte, ein Kettenhemd und eine
Tartsche. Der Geschiitzmeister des Schiffe, Riaris Krein, ist
sehr pflichtbewusst und bemerkt einen Diebstahl ziemlich
schnell — dann lisst er die Truhen der Besatzung durchsu-
chen. Wer im Besitz von gestohlenen Gegenstinden aus der
Riistkammer angetroffen wird, erhilt beim ersten Mal sechs
Hiebe mit der Neunschwinzigen Katze und wird beim zwei-
ten Mal kielgeholt (siche Seite 67).

Agb. Feurige Langdeuts Labor: Diese Kammer wird von
der Segelmeisterin und Hexenmeisterin des Schiffes, Feurige
Langdeut als Laboratorium genutzt. Die Kabine ist mit selt-
samen und duflerst beunruhigenden Gegenstinden vollge-
stopft, welche Langdeut studiert. Die Tiir ist mit einem guten
Schloss, dem Zauber Arkanes Schloss (Mechanismus ausschal-
ten SG 4o0; nur Langdeut besitzt einen Schliissel) und einer
Schockgriff-Falle gesichert (siehe Seite 11).

As. Kapitinskajiite: Kapitin Harrigans Kajiite ist opulent
eingerichtet. An den Winden befinden sich hochwertige
Schnitzarbeiten, welche Kraken beim Verschlingen von Wa-
len zeigen. Vier Luken lassen Licht ein. Wenn die Matratze
des Bettes zusammengerollt wird, kann das Bett achtern als
Ess- oder Kartentisch genutzt werden. Am Bettende steht eine
Truhe und zu beiden Seiten des Bettes befindet sich ein hoch-
wertiger Teppich. Eine Treppe fiithrt in den mittleren Lade-
raum (Bereich AG). Die beiden Tiiren fithren zum Hauptdeck
(Bereich A3) und sind mit Schockgriff-Fallen gesichert (siche
Seite 11). Die Tiir vor der Treppe ist mit einer Armbrustfalle
gesichert (siehe Seite 11). Alle Tiiren weisen zudem hervorra-
gende Schlésser auf (Mechanismus ausschalten SG 4o0; nur
Harrigan besitzt den Schliissel). Die Luken sind zwar sehr
schmal, doch eine Kreatur kénnte sich mit einem Fertig-
keitswurf fiir Entfesselungskunst gegen SG 30 versuchen hin-
durch zu quetschen. Die Kiste ist verschlossen (Mechanismus




ausschalten SG 30) und enthilt Kapitin Harrigans personli-
che Besitztiimer, darunter Seekarten (diese verleihen auf Fer-
tigkeitswiirfe fiir Wissen [Geographie] im Bereich der Fesse-
linseln einen Situationsbonus von +2).

Kapitin Harrigan empfingt hier meist seine Offiziere zum
Abendessen und verbringt hier die Nacht.

Asa. Unterkunft des Schiffsmidchens: Das Schiffsmid-
chen des Kapitins, ,Baryt” Teerauf schlift steuerbord in dem
kleinen Kimmerlein.

Asb. Lagerraum des Kapitins: Der Kapitin lagert sein per-
sonliches Pliindergut in der Kammer backbord. Diese ist mit

einem hochwertigen Schloss versperrt (Mechanismus aus-
schalten SG 40). Im Inneren befinden sich zwei Eisenkisten,
welche von diinnem Holzfurnier bedeckt sind. Beide Kisten
haben hochwertige Schldsser (Mechanismus ausschalten SG
40) und Vergiftete Wurfpfeilfallen (Pathfinder Grundregelwerk,
S. 420). Die Kisten enthalten Miinzen, Juwelen und andere
Schitze im Gesamtwert von knapp 10.000 GM.

A6. Mittlerer Frachtraum: Dies ist der Hauptfrachtraum
des Schiffes. Zu Beginn des Abenteuers ist er bis auf 14
Schweine fast leer. Diese sind normalerweise eingepfercht,
brechen aber immer wieder aus und streifen dann durch den
Frachtraum. Im vorderen Teil fiithrt eine Holztreppe in die
Offiziersquartiere hinauf (Bereich A4), wihrend eine zweite
Treppe in den unteren Frachtraum (Bereich A1o) fiihrt. Eu-
lenbir Hirschhorn ist hier stindig an den Hauptmast geket-
tet, damit er keinen Arger machen kann und dafiir sorgt, dass
niemand die Offizierskabinen betritt. Achtern fiihrt neben
der Kombiise eine dritte Treppe zur Kapitinskajiite hinauf
(Bereich As). Die Mannschaft weiff, dass die Tiir mit einer
Falle gesichert ist. In der Nihe des Hauptmastes werden zwei
leichte Ballisten, ein zerlegtes leichtes Katapult und 12 Fisser
mit je 20 Galonen Ol gelagert.

Aj. Kabine des Quartiermeisters und des Koches: Diese
sehr kleine Kabine enthilt zwei Betten und zwei Truhen. Die
Quartiermeisterin der Wermuth, Halsabschneiderin Grok,
und der Schiffskoch, Ambros ,Fischmagen Kroop, teilen
sich die Kabine mit mehreren von Kroops Hithnern. Grok
schlift hier in der Nacht. Dies gilt auch fiir Kroop, welcher
hier aber auch angetroffen werden kann, wenn er sich wieder
einmal fast besinnungslos gesoffen hat. Hinsichtlich des In-
haltes der Truhen konsultiere den Kasten.

A8. Kombiise: Die Kombiise ist das Reich von Ambros
»Fischmagen“ Kroop, dem betrunkenen Schiffskoch. Die
enge und chaotische Kiiche enthilt zwei hélzerne Arbeits-
tische, mehrere Holzschrinke und zwei kleine Feuerstellen
backbords. Dazu kommen alle méglichen Kochutensilien
und eine beingstigende Ansammlung von Fleischerbeilen.
Ein Dutzend Hiithner und drei Ziegen streifen ungehindert
in der Kombiise umher — die Ziegen sollten zwar eingesperrt
sein, sind aber wahre Ausbrecherkiinstler. Die Kiiche ist ein
irrsinniges Durcheinander aus Dreck, Nahrungsmitteln
und Messern. Um irgendetwas zu finden, ist ein Fertigkeits-
wurf fiir Wahrnehmung erforderlich. Die Feuerstellen sind
durchgehend heif§ und auf ihnen blubbern stindig grofie
Kessel. Eine wahre Vielfalt an Gewiirzen steht neben Fissern
mit Regenwasser, zwei Fissern mit Rum, Schrinken voller
Zwieback und Trockenfleisch, Fissern mit Sauerkraut und
einem kleinen Vorrat frischen Gemiises, der in Port Fihr-
nis an Bord geladen wurde. Trotz des Chaos funktioniert die
Kombiise wie ein Satz Werkzeuge [Meisterarbeit] fiir Fertig-
keitswiirfe fiir Beruf (Koch). In all der Unordnung sind im
Laufe der Zeit mehrere Wertsachen verlorengegangen, die
mit jeweils einem Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung gegen
SG 10 entdeckt werden konnen: ein Dolch [Meisterarbeit], der
unter den Schlachtermessern liegt, zwei Beile, die als Flei-
schermesser genutzt werden, 11 Messer, ein Kurzschwert,
eine Phiole mit Weihwasser, ein gutes Schloss, welches un-
genutzt an einem Schrank hingt, 2 Pfund Seife, vier Was-
serschliuche, ein Fass mit minderwertigem Wein, sechs
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Flaschen mit gutem chelischen Branntwein (jeweils 20 GM
wert), drei Flaschen besten Rums (jeweils 12 GM wert), ein
grofles Kochbuch (Wert 125 GM; die Nutzung dieses Buches
beim Kochen verleiht einen Situationsbonus von +1 auf Fer-
tigkeitswiirfe fiir Beruf [Koch]), eine holzerne Beinprothese
mit einem Silberband (Wert 45 GM) und 12 Silbermiinzen, die
hinter einen Schrank gefallen sind. Ferner hingen drei Har-
punen (siehe den Spielerleitfaden zum Pathfinder-Abenteuerpfad
»Unter Piraten“), ein Speer und Kroops Verldsslicher Enterha-
ken (siehe Seite 59) an den Winden.

Ag. Lagerraum des Quartiermeisters: Dieser vollgestopfte
Lagerraum wird unten niher beschrieben.

Aio. Unterer Laderaum und Mannschaftsquartier: Sechs-
zehen Siulen tragen das Deck iiber diesem geriumigen Lade-
raum. Nachts spannen die gewohnlichen Piraten der Wermuth
zwischen den Winden und Balken ihre Hingematten aufund
schlafen bis zum Sonnenaufgang. Zwei von Herrn Spunds Stie-
felleckern, Biickling und Karla Salzfleck, beanspruchen den
Bugbereich fiir sich und haben ihre Hingematten zwischen
dem vorderen Mast und den zum mittleren Laderaum (Bereich
A6) hinauffithrenden Treppen gespannt. Direkt hinter dem
Hauptmast befindet sich eine Falltiir, die in die Bilge fiihrt
(Bereich A11); um diese anzuheben, ist ein Stirkewurf gegen
SG 10 erforderlich. Der Laderaum ist bis auf mehrere Mann-
schaftstruhen an den Winden gegenwirtig leer. Jedes Besat-
zungsmitglied besitzt eine Truhe (Grofle wie eine kleine Kiste).
Zu Beginn des Abenteuers sind nur 18 Truhen in Gebrauch
(wiirfle den Inhalt mit Hilfe der Tabelle auf Seite 14 aus) und 22
weitere stehen leer und gestapelt entlang der Winde.

A11. Bilge: Dieses Deck wird unten ausfiihrlich beschrieben.

A9. LAGERRAUM DES (QUARTIERFIEISTERS

Der Quartiermeisterin des Schiffes, Halsabschneiderin
Grok, kann fiir gewohnlich in diesem engen, voll gestopfen
Lagerraum zwischen zahlreichen Fissern, Kisten und Tru-
hen angetroffen werden. Die Tiir ist mit einem hochwertigen
Schloss versperrt (Mechanismus ausschalten SG 40; Grok
fithrt den Schliissel bei sich) und verfiigt iiber eine 0,90 m
breite Durchreiche, die ebenfalls mit einem hochwertigen
Schloss gesichert ist.

Das Lager des Quartiermeisters fungiert an Bord der Wer-
muth als eine Art inoffizieller Laden. Zwar gehort genau ge-
nommen alles hier gelagerte Pliindergut dem Kapitin, doch
zugleich befindet man sich an Bord eines Piratenschiffes, an
dem alles einen Preis besitzt. Alle Ausriistungsgegenstinde
im Lager kénnen zu den im Pathfinder Grundregelwerk aufge-
fithrten Preisen erworben werden.

Auch auf dem Schiff gefundene oder von anderen Piraten
gewonnene Gegenstinde kénnen hier eingetauscht werden.
Beim Tauschhandel sind Gegenstinde in der Regel die Hilfte
ihres normalen Wertes wert.

Das Geschift ist theoretisch rund um die Uhr gedffnet,
praktisch aber nur Sonnenaufgang bis etwa drei Uhr nach-
mittags, bis Grok damit beginnt, sich volllaufen zu lassen.
Auflerhalb dieser Zeit 6ffnet sich die Tir nur fiir Freunde.
Grok neigt dazu, sich nachmittags zu betrinken und das La-
ger zu schliefen, ehe sie zum Abendessen an Deck geht. Nach
dem Abendessen bringt sie die Rumration der Mannschaft
in einem Eimer aufs Hauptdeck. Dabei vergisst sie hin und

wieder die Tiir oder die Durchreiche zu verschliefen (die
Wahrscheinlichkeit hierfiir betrigt 75%).

Schitze: Das Lager der Quartiermeisterin enthilt zwei
Rumfisser mit jeweils 105 Gallonen Rum (zu Beginn der Rei-
se) und sechs weitere Behilter, deren Inhalt und Schlésser
weiter unten aufgezihlt wird. Grok kennt fiir gewohnlich den
Wert der meisten Gegenstinde im Lager, jedoch nicht von den
Dingen, die mit einem Sternchen markiert sind. Diese hilt sie
fiir gewShnliche Gegenstinde und verkauft oder tauscht sie
zum iiblichen Listenpreis.

Zu Beginn des Abenteuers befindet sich die Ausriistung
der SCin einem der dortigen Schliefbehilter. Auf Seite 25 be-
finden sich Vorschlige, wie die SC an ihre Sachen gelangen
konnten.

1. Holzschlie8kiste (einfaches Schloss, Mechanismus aus-
schalten SG 20, keine Falle): Enthilt eine zufillig bestimmte
Anzahl gewohnlicher Abenteurerausriistungsgegenstinde
mit einem Wert von 10 GM oder weniger.

2. HolzschlieBkiste (einfaches Schloss, Mechanismus aus-
schalten SG 20, keine Falle): Enthilt die Ausriistung der SC,
Rosie Schandmauls Fiedel [Meisterarbeit] (siehe Seite 17), ein
Sternmesser, 3 Siureflaschen, 6 Flaschen Alchemistenfeuer,
vier Sitze Diebeswerkzeug (davon eine [Meisterarbeit]*) und
eine verbeulte Metallkiste mit sechs Kerzen (darunter eine
Wahrheitskerze®).

3. Holzkiste (zerbrochenes Schloss, Pfeilfalle [Pathfinder
Grundregelwerk, S. 420]): Enthilt einen Trank: Rindenhaut, einen
Trank: Leichte Wunden heilen, einen Trank: Hast, eine Kletter-
ausriistung [Meisterarbeit], Schminkzeug, 4 Flaschen Weih-
wasser, ein Vergréflerungsglas, einen Satz Handschellen und
zwei Verstrickungsbeutel.

4. Holzkiste (gewohnliches Schloss, Mechanismus aus-
schalten SG 25, Pfeilfalle [Pathfinder Grundregelwerk, S. 420]):
Enthilt eine leichte Armbrust [Meisterarbeit], drei Enter-
messer (siche Pathfinder Handbuch: Piraten der Inneren See), 31
Dolche, drei Dolche [Meisterarbeit], 43 Wurfpfeile [Meister-
arbeit], vier Totschliger, einen Totschliger [Meisterarbeit],
120 Pfeile, 20 Pfeile [Meisterarbeit], sechs Pfeile +1 und 200
Armbrustbolzen.

5. Grofle Holzkiste (gutes Schloss, Mechanismus ausschal-
ten SG 30, keine Falle): Enthilt einen Binderpanzer, eine
Brustplatte, zwei Kettenhemden, Lederriistung [Meisterar-
beit], drei Beschlagene Lederriistungen, 12 Tartschen, zwei
Tartschen [Meisterarbeit] und eine kleine Geldkassette mit
231 KM, 99 SM und 103 GM.

6. Grofle Holzkiste (gutes Schloss, Mechanismus ausschal-
ten SG 30, Vergiftete Wurfpfeilfalle [Pathfinder Grundregelwerk,
S. 420]) Enthiilt einen Dolch des Verderbens (Tiere) +1* (Grok hilt
ihn fiir einen gewdhnlichen Dolch +1), ein Kurzschwert +1, ei-
nen Kriegshammer [Meisterarbeit], jeweils eine Schriftrolle:
Mittelschwere Wunden heilen, Magierriistung, Magisches Geschoss,
Sengender Strahl und Schwarm herbeizaubern sowie einen Zau-
berstab: Waffe segnen (16 Ladungen).

A11. Biege (MG )

Das aller unterste Schiffsdeck ist ein feuchter, iibler Platz mit
dicken Spinnweben an der Decke, in dem dunkles, entsetz-
lich stinkendes Brackwasser 0,30 — 0,60 m hoch steht. Eine
Leiter fithrt zu einer Falltiir hinauf, die sich in den unteren
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Laderaum (Bereich A1o) éffnen lisst. Im Hinterschiff steht
eine einzelne Pumpe. Die Bilge fungiert zudem als die Brigg
des Schiffes; an den Tragpfeilern im vorderen Teil des Decks
sind sechs Paar Handschellen mit gewohnlichen Schléssern
befestigt (SG Zerbrechen 28, Mechanismus ausschalten SG 30).

Kreaturen: Zu Beginn des Abenteuers wird hier ein Pirat
namens Jakub Elster festgehalten, welcher seine Bestrafung
erwartet (siche Seite 26). Ferner leben in den Spinnweben
zahllose grofle, haarige Spinnen, welche auch als Bilgen-
spinnen bekannt sind. Ab und an lassen sie sich auf jeman-
den herab fallen, der in der Bilge arbeitet. Pro Tag besteht
bei einem Charakter eine Wahrscheinlichkeit von 25%, dass
eine Bilgenspinne sich aufiihn fallenlisst und ihn zu beiffen
versucht. Sollte sie auf Gegenwehr stoffen, flieht die Spinne
zurtick in die Netze.

BILGENSPINNE HG Y4

EP 100
Scharlachspinnenvariante (PF ABR, S. 119)
TP 4

Schitze: In der Bilge liegen oder schwimmen mehrere, mit
Stroh ausgelegte Kisten und Truhen. Diese enthalten eine
Lederriistung, drei schwere Streitkolben und 12 SM. Mit je-
weils einem Fertigkeitswurffiir Wahrnehmung kann man im
dunklen Wasser die folgenden Dinge finden: eine Tartsche,
ein Beil [Meisterarbeit], eine Phiole Weihwasser, einen Ver-
strickungsbeutel, zwei Ziindhélzer und 21 GM.

DI BESATZUNG PER WERMUTH

Die Wermuth ist ein geschiftiger Ort. Die SC befinden sich
stets in Gegenwart ihrer Mitmatrosen. Auf solch engem
Raum werden Freunde und Feinde sehr bedeutsam — Feinde
konnten jederzeit angreifen, wihrend Freunde einem den
Riicken decken kénnen. Ferner wird es zum Ende des Aben-
teuers wichtig, mit wem die SC auf gutem FufSe stehen, wenn
sie eine Meuterei gegen ihre Unterdriicker anfithren. Die
Spieler erkennen eventuell nicht sofort, dass Freundschaften
wichtig sind, ab Seite 26 sind aber einige Ereignisse aufge-
fithrt, welche die Bedeutung von Einfluss an Bord der Wer-
muth verdeutlichen sollen. Wenn die SC sich Freunde machen,
konnen freundliche NSC die Wichtigkeit von Freundschaften
weiter betonen.

Zu Beginn des Abenteuers dienen 18 Piraten auf der Wer-
muth (neben den Offizieren und den SC). Wie die SC wurden
die meisten gegen ihren Willen rekrutiert. Allerdings sind
einige nun schon seit mehreren Wochen an Bord. Diese Pi-
raten haben sehr unterschiedliche Hintergriinde und unter-
scheiden sich auch stark voneinander — daher reagieren sie zu
Beginn auch unterschiedlich auf die SC. Manche Charaktere
sind einfach nur gemein und feindselig (dies gilt besonders
fiir Herrn Spund und Meister Geifiels Stiefellecker), wihrend
andere sich freundlicher verhalten. Mit Gliick oder dank ei-
ner guten Gelegenheit kénnen die SC sich aber selbst mit dem
feindseligsten NSC anfreunden.

Mit Ausnahme der meisten Offiziere kénnen die SC mit al-
len Besatzungsmitgliedern der Wermuth interagieren, solan-
ge sie sich an Bord befinden. Die Anfangseinstellung jedes

NSC gegeniiber den SC ist unten aufgefiihrt. Die SC kénnen
versuchen, diese Einstellung mittels Bluffen (sie tiuschen
vor, freundlich zu sein), Diplomatie (sie sind ehrlich) oder
Einschiichtern (sie jagen einem NSC Angst ein) zu verindern.
All diese Fertigkeitswiirfe werden wie Wiirfe fiir Diplomatie
zum Verindern der anfinglichen Einstellung eines NSC be-
handelt, benétigen aber Zeit. Jeder Fertigkeitswurf erfordert
eine Handlung auf dem Schiff (siche Seite 24). Ein SC kann
zudem nur einmal am Tag bei einem bestimmten NSC versu-
chen, dessen Einstellung zu verindern. Es gibt keinen richti-
gen oder falschen Weg, einen NSC anzusprechen, allerdings
besitzen manche NSC Eigenschaften, welche ihre Denkweise
beeinflussen; diese konnen mittels eines Fertigkeitswurfes
fiir Diplomatie zum Sammeln von Informationen oder fiir
Motiv erkennen gegen jeweils SG 15 entdeckt werden. Verin-
derungen in der Einstellung eines NSC bleiben erhalten, bis
die SC diese erneut verindern.

Freundliche NSC helfen ihren Kameraden tagsiiber. Ein
freundlicher NSC kann bei einem Fertigkeitswurf, den ein SC
im Rahmen seiner Arbeit ablegen muss (siehe Seite 24) einen
Bonus von +2 verleihen, sofern er Fertigkeitsringe in dieser
Fertigkeit besitzt. Hilfsbereite NSC helfen nicht nur tagsiiber,
sondern auch in der Nacht und liefern zudem einen Bonus
von +2 auf Wiirfe, um andere NSC zu beeinflussen, bspw. bei
Piratenspielen oder bei Zeitvertreiben der Piraten. Hilfsbe-
reite NSC verleihen auch Ausriistungsgegenstinde und Geld
(bis zur Hohe ihres halben gegenwirtigen Vermdgens) oder
unternehmen andere Handlungen fiir die SC. Sollte ein SC
einen hilfsbereiten NSC auf irgendeine Weise missbrauchen
(z.B.indem er ihn angreift oder grausam tiuscht), wird dieser
NSC fiir den Rest des Abenteuers feindselig gegeniiber den SC
eingestellt sein. Feindselige oder unfreundliche NSC neigen
dazu, sich abends in der Nihe von Herrn Spund und Meister
Geiflel aufzuhalten, wo sie sich iiber die SC und deren Freun-
de lustig machen. Fithre daher Buch iiber die Beziehungen
der SC zu jedem einzelnen NSC, da diese spiter noch sehr
wichtig werden, wenn die Meuterei ausbricht.

Angesichts der hohen Anzahl von NSC in diesem Abenteuer
darfst du dich nicht von der Buchfithrung iiberwiltigen las-
sen. Lass die SC selbst entscheiden, mit wem sie interagieren
wollen, betone dabei aber auch, dass Meister Geiflel und seine
Stiefellecker mit den anderen zur selben Zeit interagieren.

Die folgenden vier NSC wurden wie die SC erst kiirzlich
srekrutiert“ und geben daher natiirliche Verbiindete (oder
vielleicht auch Rivalen ab). Vor ihren Spielwerten werden ihre
Aufgaben auf dem Schiff und ihre anfingliche Einstellung
genannt. Die {ibrigen Besatzungsmitglieder sind bereits eine
Zeit lang an Bord, wobei die meisten jedoch noch recht neu
sind. Die Beschreibungen enthalten teilweise auch den Inhalt
ihrer Truhen in Bereich A1o. Ein NSC verleiht niemals die
Schiissel zu seiner Truhe, auch nicht an freundliche SC.

Belohnung: Sobald die SC einen NSC hilfsbereit stimmen
(mit Ausnahme von Sandara Quinn), belohne sie mit EP, als
hitten sie diesen NSC im Kampf besiegt.

SANDARA QUIRR
Sandara Quinn ist eine Klerikerin Besmaras der Piratenkd-
nigin, Géttin der Piraterie, der Seemonster und des Kampfes.
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Sie wurde wie die SC zwangsrekrutiert und findet diese sofort
sympathisch, nachdem sie gerade erst einen Streit mit Mei-
ster Geiflel hatte. Sie ist zu Beginn des Abenteuers die einzige
potentielle Verbiindete der SC an Bord der Wermuth.

Vor Beginn des Abenteuers hat Sandara Halsabschneiderin
Grok einen Besuch abgestattet, wihrend die SC noch schlie-
fen. Sie schaffte es die Quartiermeisterin davon zu iiberzeu-
gen, ihr ihre personliche Ausriistung zuriickzugeben, indem
sie behauptete, dass es sich um religiése, von Besmara geseg-
nete Artefakte handle, die iiber jeden aufler ihren rechtmi-
Rigen Besitzer einen furchtbaren Fluch bringen wiirden. Sie
konnte zudem zwei fiir die SC niitzliche Gegenstinde an sich
bringen. Dabei sollte es sich um Gegenstinde handeln, ohne
die zwei SC kaum handlungsfihig wiren wie Zauber- oder
Formelbiicher, Heilige Symbole, Diebeswerkzeug oder auch
zwei leichte Waffen, falls kein SC derartigen Bedarfhat.

Sollten die SC Sandara noch nicht kennen, spricht sie sie
bei erster Gelegenheit wihrend ihres ersten Tages an Bord
der Weruth an, um ihnen die Ausriistungsgegenstinde zu
iilbergeben und ihre Freundschaft anzubieten. Sie erklirt,
dass man an Bord eines Piratenschiffes nicht aufgrund der
Dinge iiberlebt, die man kennt, sondern der Personen, die
man kennt. Freunde helfen einander, wihrend Feinde fiir Ar-
ger sorgen — auf einem engen Piratenschiff ist dieses Wissen
iiberlebenswichtig. Sandaras Spielwerte befinden sich im An-
hang der NSC auf Seite 56.

Aufgabe: Schrubber.

Anfangseinstellung: Hilfsbereit.

ROSIE SCHANDIAUL

Rosie Schandmaul mag klein sein, ist dafiir aber energiege-
laden und kriftiger als die meisten Besatzungsmitglieder.
Zudem flucht sie 6fter und kriftiger als alle anderen zusam-
men. Rosie stammt aus Port Fihrnis und wurde wie die SC
entfithrt und zwangsrekrutiert. Sie ist bereits seit drei Tagen
an Bord und hat bisher Eindruck geschindet , indem sie droh-
te jedem die Hand abzuhacken, der ihr geliebtes Beil auch
nur anzufassen versuchte. Sie hasst Herrn Spund und Meister
Geiflel von Herzen, welche aufihre Drohung alles andere als
freundlich reagieren. Rosie mag es gar nicht, von Conchobhar
Kleinstein (siehe Seite 18) umworben zu werden, mag aber ins-
geheim seinen Stil.

Wie viele Halblinge isst und trinkt Rosie gerne und erzihlt
unglaubliche, tibertriebene Geschichten und Liigenmirchen.
Wer ihr neue Geschichten fiir ihr Repertoire liefert, erhilt ei-
nen Bonus von +2 auf alle Wiirfe, um sie zu beeinflussen. Zu
Beginn des Abenteuers vermisst sie ihre Fiedel und konnte
die Quartiermeisterin Halsabschneiderin Grok noch nicht
dazu bringen, ihr diese zuriickzugeben (genaugenommen hat
sie beim ersten Versuch die Kontrolle iiber sich verloren und
mit ihren Beschimpfungen Grok iibelst verstimmt). Jeder SC,
der ihr die Fiedel wieder bringen kann, ist in ihren Augen ein
wahrer Freund; ihre Einstellung gegeniiber diesem Charakter
wird dann dauerhaft hilfsbereit.

Aufgabe: Schrubber.

Ausgangseinstellung: Gleichgiiltig

RoOSsIE SCHANDMAUL HG1
EP 400

Halbling Kdmpferin 2

CN Kleine Humanoide (Halbling)

INI +6; Sinne Wahrnehmung +1

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf§ 13 (+2 GE, +1 Gréfe,
+2 Riistung)

TP 17 (2W10+2)

REF +3, WIL +0, ZAH +4; +3 gegen Furcht
Verteidigungsfihigkeiten Tapferkeit +1

ANGRIFF

Bewegungsrate 7,50 m

Nahkampf Beil [Meisterarbeit] +7 (1W4+3/x3)

Fernkapf Schleuder +5 (1W3+3)

TAKTIK

Im Kampf Rosie turnt wihrend Kémpfen gern herum, um einen
Vorteil zu Erlangen. Sie ist furchtlos und wild, doch sollte sie auf
sich allein gestellt sein, zieht sie eine sichere, befestigte Position vor.
Moral Rosie zieht sich aus einem Kampf zuriick, wenn sie unter 5
TP reduziert werden sollte. Sollte sie in die Ecke gedrangt werden,
kampft sie bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 16, GE 14, KO 10, IN 10, WE 8, CH 10
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GAB +2; KMB +4; KMV 16

Talente Heftiger Angriff, LeichtfiifSig, Verbesserte Initiative
Fihigkeiten Akrobatik +4, Auftreten (Saiteninstrumente) +1, Be-
ruf (Matrose) +3, Einschiichtern +4, Heimlichkeit +6, Klettern +9,
Wahrnehmung +1

Sprachen Gemeinsprache, Halblingisch

Kampfausriistung Trank: Leichte Wunden heilen, Trank: Unsicht-
barkeit; Sonstige Ausriistung Lederriistung, Beil [Meisterarbeit],
Schleuder mit 20 Steinen in einer Ledertasche, Humpen mit
silbernen Deckel, auf dem Schreckensdachse reitende Halbling
beim Kapf gegen Goblins abgebildet sind (Wert 25 GM), langer
roter Seitenschal, Fiedel [Meisterarbeit] (gegenwiértig in Bereich
Ag); Truhe 2 Siureflaschen, 2 Flaschen Alchemistenfeuer, Verstri-
ckungsbeutel, 9 m Seidenseil

BruTtroTeRr ,KoGGE" KoGGwarT
Blutroter Kogge (er wird so gerufen, weil sich sein
Hals rot verfirbt, wenn er zornig wird) ist ein
Einzelginger und neigt zu unglaublichen Wut-
anfillen und finsterer Stimmung. Er trigt einen
blauen varisischen Schal enganliegend um sei-
nen rasierten Kopf gebunden, um die Narbe
zu verbergen, die alles ist, was von seinem
wihrend einer Kneipenschligerei abgebis-
senen Ohr iibrigblieb. Kogge zieht eigent-
lich nur aus dem Kampf Vergniigen
und lisst sich schnell in Schligereien
verwickeln — zuweilen reicht schon ein
falsches Wort oder einfach das Pech, zur
falschen Zeit ihm iiber den Weg zu laufen. Als
treuer Anhinger Pharasmas betet Kog-
ge regelmiflig (besonders nach einem
Kampf) und beachtet nach Moglichkeit
alle pharasmischen Feiertage. Kogge ist
freiwillig auf der Wermuth. Er hat seine ersten Tage an Bord
damit verbracht, Tauschgiiter zu stehlen und zu verstecken.

Kogge liebt finstere Erzihlungen. Wenn einem SC ein Fer-
tigkeitswurffiir Auftreten (Redekunst) fiir finstere Erzihlun-
gen gegen wenigstens SG 10 gelingt, erhilt er einen Bonus
von +2 auf Wiirfe, um Kogge in den nichsten 24 Stunden zu
beeinflussen. Ebenso erhalten Kimpfer und andere Krieger
sowie aggressivere Charaktere, die Krafteinsatz dem Reden
vorziehen, einen Bonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Bluf-
fen und Diplomatie, wenn sie bei Zeitvertreibungen grissli-
che Einzelheiten von erlebten Scharmiitzeln einstreuen. Ein
fehlgeschlagener Wurf provoziert bei dem zornigen Seefah-
rer jedoch eine gewalttitige Antwort.

Aufgabe: Schrubber.

Ausgangseinstellung: Unfreundlich.

BLUTROTER KOGGWART HG1
EP 400
Menschlicher Waldlaufer 1/Schurke (Schlidger) 1 (PF EXP, S. 141)
N Mittelgrofier Humanoider (Mensch)
INI +1; Sinne Wahrnehmung +4
VERTEIDIGUNG
RK 14, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf 13 (+1 GE, +3 Riistung)
TP 19 (2 TW; 1W10+1W8+5)
REF +5, WIL -1, ZAH +4
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ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Entermesser** +4 (1W6+3/18—20) oder Dolch +4
(2W4+3/19—20 plus Gift) oder
Waffenloser Schlag +4 (1W3+3)
Fernkampf Kompositbogen [-kurz] +2 (1W6+3/x3)
Besondere Angriffe Erzfeind (Menschen +2), Hinterhiltiger An-
griff +1W6
TAKTIK
Im Kapf Kogge kimpft wie ein in die Ecke gedringter Eber und
kiimmert sich kaum um seine eigene Sicherheit.
Moral Kogge kampft, um zu siegen oder dabei zu sterben.
SPIELWERTE
ST 17, GE 13, KO 14, IN 10, WE 8, CH 12

GAB +1; KMB +4; KMV 15
Talente Einschiichternde Kraft, Verbesserter Waf-
fenloser Schlag

Fertigkeiten Beruf (Matrose) +4, Einschiichtern

+9, Heimlichkeit +5, Klettern +7, Mechanismus

ausschalten +4, Schitzen +4, Schwimmen +7,

Wahrnehmung +4, Wissen (Lokales) +5

Sprachen Gemiensprache

Besondere Eigenschaften Furchteinfléfend*,
Spurenlesen +1, Tierempathie +2
Kampfausriistung Trank: Mittelschwere Wunden
heilen, 1 Anwendung Schwarzvipergift; Sonstige
Ausriistung Beschlagene Lederriistung, Enter-
messer**, Dolch (bedeckt von Schwarzviperngift)
in einer Schwarzholzscheide, Kompositbogen
(-kurz) (+3 ST) mit 31 Pfeilen, langer Teermantel mit
mehreren Taschen, Diebeswerkzeug, Sil-
berring mit dem Symbol Pharasmas (Wert
75 GM), varisischer Seidenschal (Wert 15
GM); Truhe (durchschnittliches Schloss,
Mechanismus ausschalten SG 25) Trank: Hast, Trank: Gift neu-
tralisieren, Schriftrolle: Sengender Strahl, Zauberstab: Magisches
Geschoss (18 Ladungen), 2 Flaschen Alchemistenfeuer, 2 Weinfla-
schen, 2 kleine Silberspiegel, Verstrickungsbeutel, 39 GM, 132 SM.
* siehe Pathfinder Expertenregeln
** siehe Pathfinder Handbuch: Piraten der Inneren See

CorcrHosraR TURACH KLEIRSTEIN

Cochobhar Kleinstein ist ein gutaussehender Gnom mit ho-
nigsiifler Stimme. Er trigt einen geckenhaften purpurnen
Hut, eine Augenklappe und ein weifles Seidenhemd und
fithrt den Spazierstock eines feinen Pinkels mit sich. Er sieht
nicht wie ein echter Bukanier aus, sondern wie jemand, der
so tut, ein Pirat zu sein. Conchobhar ist ein professioneller
Spieler, der den Fehler begangen hat, mit der Mannschaft der
Wermuth eines Abends zu trinken und den Kniippel in der
Hand des einen zu spit zu bemerken. Zu Beginn des Aben-
teuers ist er noch keine 24 Stunden an Bord. Er hat sich sei-
nem Schicksal ergeben, will aber das Beste daraus machen,
schliefllich hat es ihn ja schon immer aufs Meer hinausgezo-
gen. Conchobhar ist recht egozentrisch und denkt in erster
Linie an sich zuerst. Er ist zudem ein grofier Frauenheld. Alle
weiblichen Charaktere erhalten einen Bonus von +2 auf alle



YIEUTEREI AUF

DER WERIMUTH

Wiirfe, um ihn zu beeinflussen. Rosie Schandmaul (siehe Sei-
te 17) ist in seinen Augen wunderschon.

Aufgabe: Takler.

Ausgangseinstellung: Unfreundlich.

CONCHOBHAR TURLACH KLEINSTEIN HG1
EP 400

Gnom Barde 2

N Kleiner Humanoider (Gnom)

INI +2; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +7
VERTEIDIGUNG

RK 13, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf 11 (+2 GE, +1 Grofe)
TP 14 2W8+2)

REF +5, WIL +3, ZAH +0; +2 gegen lllusionen
Verteidigungsfihigkeiten Verteidigungsschulung
ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Stockdegen* +2 (1W4)

Fernkampf Kurzbogen +4 (1W4/x3)

Besondere Angriffe Bardenauftritt ¢

Runden/Tag (Ablenken, Bannlied, Faszi-

nieren, Lied des Mutes +1), Hass
Gnomische zauberihnliche Fahigkeiten (ZS
2; Konzentration +5)

1/Tag — Geisterhaftes Gerdusch (SG 14), Mit Tieren

sprechen, Tanzende Lichter, Zaubertrick
Bekannte Bardenzauber (ZS 2; Konzen-
tration +5)

1. (3/Tag) — Fiirchterlicher Lachanfall
(SG 14), Furcht hervorrufen (SG 14),
Leichte Wunden heilen

o. (beliebig oft) — Aufblitzen (SG 13), Be-
nommenheit (SG 13), Instrument herbeizau-
bern, Licht, Richtung wissen
TAKTIK

Im Kampf Conchobhar zieht es vor zu reden, statt zu kimpfen.
Wenn er kimpfen muss, hilt er sich am Rande des Geschehens
auf und zieht es vor, jemanden in die Zange zu nehmen oder mit
seinem Bogen anzugreifen.

Moral Conchobhar flieht, wenn er auf 7 TP oder weniger reduziert
wird. Fiir einen weiblichen Charakter, dem gegeniiber er freund-
lich oder besser eingestellt ist, kimpft er bis zum Tod.
SPIELWERTE

ST 10, GE 14, KO 10, IN 13, WE 10, CH 17
GAB +1; KMB +0; KMV 12
Talente Umgang mit Kriegswaffen (Stockdegen®*)

Fertigkeiten Akrobatik +7, Auftreten (Singen) +8, Beruf (Spieler)
+7, Fingerfertigkeit +7, Heimlichkeit +10, Klettern +5, Schitzen +s,
Wahrnehmung +7

Sprachen Gemeinsprache, Gnomisch, Halblingisch, Sylvanisch
Besondere Eigenschaften Bardenwissen +1, Gnomenmagie,
Vielseitiger Auftritt (Singen)

Kampfausriistung Ol: Seil beleben, Stab: Spiegelbilder (11 Ladun-
gen); Sonstige Ausriistung Kurzbogen mit 12 Pfeilen in einem
Holzkécher, Stockdegen*, schwarze Seidenhandschuhe, Flasche
mit nach Moschus riechendem Parfim (Wert 35 GM), falsche
Augenklappe, geckenhafte Kleidung, tbertrieben stenzenhafter
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purpurner Hut, gelbes seidenes Taschentuch, im linken Stiefel
versteckter Truhenschlissel; Truhe (durchschnittliches Schloss,
Mechanismus ausschalten SG 25) Liebeselixier, 42 GM

* siehe Pathfinder Expertenregeln

SORSTIGE 'BESATZUNGSMITGLIEDER
Im Folgenden werden die {ibrigen Besatzungsmitglieder der
Wermuth mit ihren Aufgaben an Bord und ihrer Ausgangs-
einstellung aufgefiihrt. Nach unten auf der Liste hin wer-
den die Piraten den SC gegeniiber immer feindseliger und
entsprechend auch zunehmend freundlicher gegeniiber
Herrn Spund und Meister Geiflel. Sie gehéren zwar
unterschiedlichen Vélkern an, nutzen aber die un-
ten prisentierten Spielwerte aus Griinden

der Einfachheit.

Barfuf}-Samms Toppin (CG Weib-
licher Mensch): eine friihere Fische-
rin aus den Flutlanden, die niemals

Schuhe trigt; Aufgabe: Takler; Aus-
gangseinstellung: Gleichgiiltig.

Giffer Tibbs (NG Weiblicher

Gnom): eine heruntergekommene,

einiugige Gnomin; Aufgabe: Schrub-

ber; Ausgangseinstellung: Gleichgiiltig.
Jakob Beinschnitzer (N Minnlicher Mensch): ein jun-
ger Bursche und talentierter Elfenbeinschnitzer; Aufga-
be: Schrubber; Ausgangseinstellung: Gleichgiiltig.

»Rattennase* Rattberger (N Minnlicher

Halbling): ein rattengesichtiger Halbling mit

langen Armen und drei fehlenden Fingern;

Aufgabe:  Takler;  Ausgangseinstellung:

Gleichgiiltig.
Tilly Flaschenleerer (N Weiblicher

Mensch): eine zihe Spaffmacherin, die
gern Rum trinkt; Aufgabe: Schrubber;
Ausgangseinstellung: Gleichgiiltig.

»Dachs® Medlar (N Weibliche Halb-Elfe): eine iltere Frau,
die sich Streifenmuster ins graue Haar rasiert; Aufgabe:
Schrubber; Ausgangseinstellung: Unfreundlich.

Schivikah (N Weiblicher Mensch): eine sehr grofie, ehema-
lige Mwangisklavenjigerin; Aufgabe: Schrubber; Ausgangsein-
stellung: Unfreundlich.

Aretta Bansen (NB Weiblicher Mensch): eine iibellaunige,
frithere Hure mit groflen Ohren; Aufgabe: Schrubber; Aus-
gangseinstellung: Feindselig.

Fipps Biedermann (NB Minnlicher Mensch): ein fetter,
aufdringlicher Schliger mit rasiertem Kopf; Aufgabe: Schrub-
ber; Ausgangseinstellung: Feindselig.

Neidischer Ned (CB Minnlicher Halb-Ork): ein humor-
loser, gieriger und stummer Halb-Ork; Aufgabe: Schrubber;
Ausgangseinstellung: Feindselig.

Mahiem (RN Minnlicher Mensch): ein groffer Rahadoumi
mit permanentem verichtlichem Blick; Aufgabe: Takler; Aus-
gangseinstellung: Feindselig.

Aalglatte Lonegan (CB Weiblicher Mensch): eine zum Tod
durch den Strick verurteilte Mérderin, die aufs Meer geflo-
hen ist, um dem Galgen zu entgehen; Aufgaben: Takler; Aus-
gangseinstellung: Feindselig.



Tam ,Narwal“ Tait (NB Minnlicher Zwerg): ein alter
Freund von Meister Geifiel mit einer grofen, hiisslichen Nase;
Aufgabe: Takler; Ausgangseinstellung: Feindselig.

Jakub Elster (N Minnlicher Mensch): ein Dieb, der beim
Versuch erwischt wurde, aus dem Lager der Quartiermei-
sterin zu stehlen. Am ersten Tag des Abenteuers soll er zur
Strafe kielgeholt werden (siehe Seite 26); Aufgabe: Schrubber;
Ausgangseinstellung: Feindselig.

PIRATEN DER WERMUTH (14 HG 12

EP je 200

Krieger 2

MittelgrofSe Humanoide

INI +2; Sinne Wahrnehmung +1

VERTEIDIGUNG

RK 12, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf§ 10 (+2 GE)

TP je 11 (2W10)

REF +2, WIL -1, ZAH +3

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Entermesser* +3 (1W6+1/18—20) oder Dolch +3
(2W4+1/19—20) oder Totschliger +3 (1W6+1 nichttddlich)
Fernkampf Dolch +4 (1\W4+1/19—20) oder Wurfaxt +4 (1IW6+1)
TAKTIK

Im Kampf Die Piraten der Wermuth kimpfen entsprechend ihrem
loyalen Empfinden. Sie achten zunichst auf sich selbst, helfen
dann aber jenen, denen gegeniiber sie hilfsbereit eingestellt sind.
Moral Ein Pirat der Wermuth zieht sich aus einem Kampf zuriick,
wenn er auf 6 TP oder weniger reduziert wird. Er flieht, wenn er auf
3 TP oder weniger reduziert wird.

SPIELWERTE

ST 13, GE 14, KO 11, IN 10, WE 9, CH 8

GAB +2; KMB +3; KMV 15

Talente Athletisch, Fertigkeitsfokus (Beruf [Seefahrer])
Fertigkeiten Beruf (Matrose), Einschiichtern +4, Heimlichkeit +3,
Klettern +7, Schwimmen +7, Wahrnehmung +1

Sprachen Gemeinsprache

Sonstige Ausriistung Wurfaxt, Entermesser*, Dolch, Totschliger,
einfache Piratenkleidung®, persénliche Dinge (z.B. billige Ohrrin-
ge, Ledergiirtel, Hasenpfote, Hut mit Papageienfedern usw.)

* siehe Piraten der Inneren See

Die OFFiziERE DER WERMUTH

Kapitin Harrigans aufbrausendes Temperament und die
strenge Disziplin an Bord sorgen dafiir, dass immer wieder
neue Gesichter in der Mannschaft auftauchen. Seine Offizie-
re bilden da keine Ausnahme. Auch wenn es den SC méglich
sein sollte, sich mit einigen Besatzungsmitgliedern anzu-
freunden, sollte die Mehrheit der Offiziere zu wichtig und
distanziert sein, als dass die SC sie beeinflussen kénnten.
Insbesondere Herr Spund und Meister Geif3el als Hauptbo-
sewichte des Abenteuers mogen die SC von Anfang an nicht.
Von den iibrigen Offizieren kénnen nur Ambros Kroop, Hals-
abschneiderin Grok und Eulenbir Hirschhorn entsprechend
der Regeln auf Seite 16 von den SC beeinflusst werden.

HEerr Sprurp

Herr Spund ist der tyrannische und sadistische Erste Maat.
Erist Kapitin Harrigans Stellvertreter und sein Wort an Deck
ist Gesetz. Schon bei ihrer Ankunft mag er die SC nicht und
weitet diese Abneigung aufjeden aus, mit dem die SC sich an-
freunden. Spund hat groflen Respekt gegeniiber Kapitin Har-
rigan und fiirchtet ihn, weswegen er jedoch auch andere Din-
ge im Kopfhat als nur die SC zu bedugen. Zudem misstraut er
jedem an Bord. Und auch wenn er die SC langsam zu hassen
beginnt, macht er sich die Hinde im Kampf nur schmutzig,
wenn sie ihn angreifen sollten. In diesem Fall kimpft er voller
Befriedigung und ruft seine Verbiindeten herbei, damit sie
sich mit den ,,Meuterern“ befassen.

Spund ist jemand, den man einfach hassen muss, auch
wenn die SC sich zu Beginn wohl kaum an ihm richen kon-
nen. Zum Ende des Abenteuers werden sie aber Gelegenheit
erhalten, ihm und seinem Stiefellecker, Meister Geifiel, die
gerechte Belohnung zukommen zu lassen. Spunds Spielwerte
befinden sich im NSC-Anhang auf Seite 54.

ITTeisTER GEISSEL

Meister GeifSel ist der Bootsmann und Waffenmeister der
Wermuth und Herr Spunds rechte Hand. Als Bootsmann steht
er allen Aktivititen und den Seeleuten an Deck vor, wihrend
er als Waffenmeister fiir die Disziplin verantwortlich ist.
Meister Geiflel ist ein verichtlich blickender Mann mit ge-
flochtenem Bart und einem Mund voller Goldzihne. Er ist
grof§ und diirr und mit seinem langen Mantel und schweren
Stiefeln kann er keinen Eindruck vermitteln, iiber Kraft oder
Masse zu verfiigen. Geiflel ist ein sadistischer Feigling und
versteckt sich hinter Spund. Im Gegenzug hat er keine Skru-
pel, die Aufgaben umzusetzen, die sein Herr verlangt. Er ist
mutig und brutal, wenn die Dinge zu seinen Gunsten stehen,
und wiirde auch einen sterbenden Hund aufder Strafie treten,
wenn man es von ihm verlangt. Doch sollte dieser Hund sich
erheben und beiflen, wiirde er schnell das Weite suchen

Meister Geifiel ist ein wichtiger Bosewicht in der Frithpha-
se des Abenteuers. Seine gefliisterten Worte bringen Herrn
Spund noch mehr gegen die SC auf. Dabei steht Geiflel in ei-
ner wichtigen Beziehung zu den SC. Er spiirt sofort, dass an
ihnen etwas Besonderes ist, und seine Triume von Ruhm und
Reichtum beginnen langsam zu verblassen. Wie die meisten
Tyrannen ist Geiflel in seinem Herzen eigentlich ein Feigling
und setzt es sich zum Ziel, seine Rivalen in Misskredit zu
bringen und letztendlich zu téten.

Diese Feindschaft ist persénlich und richtet sich in erster
Linie gegen einen einzelnen SC (die Art und Weise dieses
Hasses liegt ganz bei dir). Geiflel wurde kiirzlich von Sandara
Quinn (siehe Seite 56) zuriickgewiesen, so dass jede Person,
die ihre Aufmerksamkeit genief$t, seine Eifersucht und sei-
nen Hass gewinnt. Ebenso kénnte er auf einen gutaussehen-
den und talentierten SC neidisch sein und um seine eigene
Position auf dem Schiff fiirchten. Wihrend Geiflel seine
Feindseligkeit aufeinen SC konzentriert, ist er auch durchaus
zufrieden, die anderen SC einzuschiichtern und zu erniedri-
gen sowie die Freunde der SC zu diskreditieren. Er versucht

-_——
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jedoch die SC als Gruppe zu meiden und eilt sofort Herrn
Spund zur Seite, falls dieser bedroht wird.

Beim Ausspielen dieses Tyrannen musst du darauf achten,
dass die SC bei allem Zorn dennoch Geifiel als gefihrlichen
Feind erkennen, der iiber zu viele Verbiindete verfiigt, als dass
sie ihn einfach téten kénnten. Da er panische Angst vor Har-
rigan hat und nicht kielgeholt werden will, versucht er zu-
mindest nicht gleich, die SC zu téten. Stattdessen versucht er,
die anderen Besatzungsmitglieder gegen die SC aufzuwiegeln
- bei seiner eigenen kleinen Gruppe von Anhingern, welche
die SC nur schwer fiir sich einnehmen kénnen, wird ihm dies
wahrscheinlich auch gelingen. Im Grunde wird diese Gruppe
dann zu einer rivalisierenden Abenteuergruppe, welche einen
bedeutenden Unterschied genief§t - Herrn Spunds Unterstiit-
zung. Erst im Rahmen der Ereignisse an Bord der Verheiffung
auf Erden kommen Spund und Geiflel zu dem Entschluss, die
SC loswerden zu miissen. Im dritten Teil des Abenteuers er-
halten sie dann ihre Strafe.

MEISTER GEISSEL HG3
EP 800
Menschlicher Kdmpfer 2/Schurke 2

NB MittelgrofSer Humanoider (Mensch)
INI +7; Sinne Wahrnehmung +1
VERTEIDIGUNG
RK 15, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf 12 (+3 GE, +2 Riistung)
TP 32 (4 TW; 2W10+2W8+8)
REF +6, WIL +3, ZAH +5; +1 gegen Furcht
Verteidigungsfahigkeiten Entrinnen, Tapferkeit +1
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Peitsche +6 (1W3+2 nichttédlicher Schaden) oder Beil
[Meisterarbeit] +7 (1W6+2/x3) oder Stoldolch +6 (1Wa4+2/x3 plus
Schwarzviperngift)

Fernkampf Kurzbogen +6 (1W6/x3)

Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +1d6
TAKTIK

Im Kampf Geiflel zieht es vor, Gegner einzuschiichtern, statt
gegen sie zu kimpfen. Sobald er sich in einem Kampf befindet,
versucht er, von hinten anzugreifen und am besten ein Ziel mit
seinen Verbiindeten in die Zange zu nehmen.

Moral Wenn Geifiel auf 10 TP oder weniger reduziert wird, flieht
er und versucht zu entkommen. Er ist sehr nachtragend und wird
bei Gelegenheit jedem, der ihn l4cherlich gemacht hat, Schwarz-
schlichterpulver oder Taggitél ins Essen oder Trinken mischen.
SPIELWERTE
ST 14, GE 16, KO 15, IN 10, WE 12, CH 8
GAB +3; KMB +5; KMV 18
Talente Einschiichternde Kraft, Eiserner Wille, Umgang mit Exoti-
schen Waffen (Peitsche), Verbesserte Initiative, Waffenfinesse
Talente Akrobatik +8, Beruf (Matrose) +8, Bluffen +6, Einschiich-
tern +8, Fingerfertigkeit +8, Heimlichkeit +8, Klettern +9, Mecha-
nismus ausschalten +8 Motiv erkennen +6

Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Fallen finden +1, Schurkentricks (Blu-
tende Wunde +1)

Kampfausriistung Trank: Verschwimmen, Trank: Leichte Wunden
heilen, Schwarzviperngift (auf Stodolch aufgetragen); Sonstige
Ausriistung Lederriistung, Stofidolch, Beil [Meisterarbeit] mit
Kerben fiir jeden getdteten Gegner, Kurzbogen mit 12 Pfeilen in
einem verschlielbaren Lederkdcher, Peitsche, Trillerpfeife, ver-
korkte griine Flasche mit 8 Anwendungen Taggitél, sechs Gold-
zahne (Wert jeweils 5 GM), gewachster Teermantel mit versteck-
ten Taschen, lederne Schnupftabakdose mit Diamantbesatz (Wert
100 GM), enthilt 1 Anwendung Schwarzschlichterpulver, silberner
Ehering (Wert 25 GM), 14 PM, 29 GM.

Amsros “Fischmacer” Kroop

Ambros Kroop ist der Schiffskoch. Er trigt den Spitznamen
»Fischmagen® - ob sich dies auf den Inhalt seiner Suppen oder
die Flecken auf'seiner Schiirze bezieht, weiff niemand so genau.
Bei Sonnenaufgang bringt er Schiffszwieback an Deck, auch
bereitet er das Abendessen vor und serviert es. Kroop ist ein
Siufer, aber nicht stindig betrunken und ein potentieller Ver-
biindeter der SC. Sein unvorhersehbares Verhalten macht ihn
zugleich zu einem frustrierenden, aber schlussendlich niitzli-
chen Freund. Wie seine Freundin Halsabschneiderin Grok hat
Kroop gelernt einzustecken und auszuteilen. Doch wihrend
Grok sich nach Aufien hin eine harte Schale zulegte, hat Kroop
angesichts der endlosen Disziplin und Gewalt resigniert auf-
gegeben. Sollte im Laufe des Abenteuers jedoch ein engerer
Kontakt zu ihm aufgebaut werden, kann er sich zu einem zu-
nehmend niitzlichen Verbiindeten fiir die SC entwickeln. Seine
Spielwerte befinden sich im NSC-Anhang auf Seite 52.

Wenn der zum Beikoch ernannte SC Kroop zum ersten Mal
trifft, betone in welchem schlechten Zustand sich der Koch
befindet — er ist zwar betrunken, aber nicht unzurechnungs-
fihig. Er beschreibt dem Beikoch seine Aufgaben — dieser soll
ihm bei der Zubereitung der Speisen behilflich sein und Le-
bensmittel beschaffen, indem er Fische angelt. Irgendwann
wihrend dieser Einfithrung erklirt Kroop:

»Dieses Schiff ist Gift, aber lass das niemanden héren. Der Rumpf
lauscht und sieht und der Kipt'n hért alles. Ja, die Wermuth ist Gift
und verdorben bis in den Kern. Du wirst auf dem Meer keinen ge-
meineren Mistkerl als Kapitdn Harrigan begegnen. Und seine Mann-
schaft schligt ganz nach ihm, insbesondere der Erste Maat, Herr
Spund. Fieser kleiner Kerl... Er wiirde die Leber seiner Mutter zum
Fleischer bringen, damit der ihm Pasteten herstellt, so ist er. Aber sie
lassen mich meist in Ruhe. Sie wissen, ich kann ihnen nicht schaden.“

Kroop verhilt sich zu Beginn dem SC gegeniiber zwar noch
gleichgiiltig, ist aber im Grunde seines Herzens ein gutmiiti-
ger Bursche und freundet sich rasch mit jedem an, der sich als
Beikoch ein wenig Miihe gibt. Kroop kocht gerne und er trinkt
gerne Rum. Abends liegt er meist besinnungslos betrunken in
seinem Quartier und kommt nach dem Servieren des Abendes-
sens nur noch selten an Deck. Kroops Beikoch erhilt einen Bo-
nus von +2 aufalle Wiirfe, um Quartiermeisterin Halsabschnei-
derin Grok zu beeinflussen. Kroop leiht seinem Beikoch auch
gern Ausriistungsgegenstinde aus der Kombiise (man kann sie
aber auch recht leicht ohne seine Erlaubnis entfernen).
Ausgangseinstellung: Gleichgiiltig.
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Halsabschneiderin Grok (N halb-orkische Kimpferin 5)ist die
recht humorlose Quartiermeisterin der Wermuth, deren Hals
von einer gewaltigen Narbe gezeichnet ist. Unter Piraten auf-
zuwachsen ist fiir jeden hart, der nicht der Norm entspricht.
Die Narbe stammt von einem Kampf gegen eine Bande von
Riubern, die sie iiberfallen und zum Sterben liegen gelassen
hat, als sie 11 Jahre alt war. Grok ist eine gertenschlanke Halb-
Orkin mit einer Vorliebe fiir dunkle Kleidung. Sie trigt eine
hiufig genutzte Zweihandaxt und eine Reihe von Wurfixten
baumeln an ihrem Giirtel. Grok prisentiert oft beim Grin-
sen alle Zihne und nutzt abscheuliche Fliiche — insbesondere,
wenn sie betrunken ist. Grok ist bekannt dafiir, hart und zih
zu sein und sich nicht mit Narren abzugeben. Sie ist aber auch
gut mit Ambros Kroop befreundet, in dem sie jemanden sieht,
der noch mehr Pech hatte als sie selbst.

Grok hilt sich tagsiiber meist im Lager der Quartiermei-
sterin auf (Bereich Ag). Abends schliefit sie das Lager ab und
amiisiert sich an Deck mit den anderen Piraten mit Sauf- und
Gliicksspielgelagen, ehe sie in ihre Kabine (Bereich Ay) zu-
riickkehrt, um den Rausch auszuschlafen.

Grok liebt ungew6hnliche Getrinke und gute Lieder; ein
Charakter, der ihr Alkohol im Wert von wenigstens 20 GM
liefern kann, bei dem es sich nicht um Rum handelt, oder
dem ein Fertigkeitswurf fiir Auftreten (Singen) gegen SG
15 gelingt, erhilt einen Bonus von +4 auf alle Wiirfe, um sie
zu beeinflussen. Sollte Grok freundlich gestimmt worden
sein, erlaubt sie den SC Zutritt zu ihrem Lager auferhalb
der gewohnlichen Zeiten. Dort konnen die SC mit ihr iiber
Ausriistungsgegenstinde verhandeln, indem sie weitere Fer-
tigkeitswiirfe fiir Diplomatie ablegen. An die Ausgangsaus-
riistung zu gelangen, ist eine einfache Hilfeleistung (SG +o),
eine Leihgabe von Ausriistung im Wert von bis zu 150 GM ist
eine langfristige Hilfeleistung (SG +5) und eine Leihgabe von
Ausriistung im Wert von 300 GM ist eine gefihrliche Hilfe-
leistung, welche zu einer Bestrafung fithren kénnte in Form
von Kielholen fiir Diebstahl (SG +15).

Ausgangseinstellung: Gleichgiiltig.

Belohnung: Belohne die SC mit 400 EP, falls sie Halsab-
schneiderin Grok hilfsbereit stimmen kénnen.

WEITERE OFFIZIERE

Neben den bisher aufgefithrten bedeutenden NSC gibt es an
Bord der Wermuth noch einige weitere Offiziere. Die meisten
davon spielen keine oder nur eine nebensichliche Rolle in
diesem Abenteuer und konnen nicht beeinflusst werden. Die
SC konnten sie aber an Bord dennoch erspihen oder andere
Piraten von ihnen reden héren. Manche dieser NSC treten im
spiteren Verlauf des Abenteuerpfades ,,Unter Piraten” wieder in
Erscheinung, daher solltest du gegenwirtig vermeiden, dass
die SC mit ihren zu starke Beziehungen kniipfen.

Barnabas Harrigan (NB Menschlicher Kimpfer 5/Schurke
11): Kapitin der Wermuth.
Feurige Langdeut (CN Menschliche Hexenmeisterin 8):
Segelmeisterin und alte Freundin des Kapitins.
Riaris Krein (NB Menschliche Kimpferin 7): Geschiitz-
meisterin.
Habbly Quarn, der ,Niher” (N Menschlicher Kimpfer 4/
Experte 3): Schiffsarzt und —~zimmermann.
Kipper (CB Menschlicher Schurke 6): Hilfsschiitze und
Stiefellecker von Spund und Geif3el.
Karla Salzfleck (CB Gnomische Schurkin 3/Kimpferin 3):
Hilfsbootsmann und Stiefelleckerin von Spund und Geifel.
»Baryt Teerauf (CN Menschliche Biirgerliche 3): das
Schiffsmidchen des Kapitins.
Eulenbir Hirschhorn (N Menschlicher Kimpfer 2): Ein-
faltspinsel und , Haustier” von Herrn Spund (siehe Seite 27).

ALLTAGSLEBEN EINES PIRATER

Auf der Wermuth herrschen Disziplin und Routine. Harrigan
folgt der Philosophie, dass ein beschiftigter Seefahrer ein
miider Seefahrer ist und dass miide Seefahrer nicht mitein-
ander kimpfen. Nach dem Friihstiick geht die Mannschaft
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den ihr zugewiesenen Aufgaben bis zur Abenddimmerung
nach. Dann versammeln sich die Besatzungsmitglieder auf
dem Hauptdeck, um Bestrafungen beizuwohnen (der ,Tanz-
stunde®, wo die Peitsche tanzt), zu Abend zu essen und um
ihre Rumration zu erhalten. Nach Ziichtigungen und Essen
kann die Mannschaft tun, was sie will, bis am nichsten Mor-
gen zur Dimmerung die Glocke geliutet wird. Mehr Einzel-
heiten zum Alltagsleben eines Piraten findest du auf Seite 60
im Artikel ,Das Leben eines Piraten®.

Die SC erhalten jeden Tag Aufgaben entsprechend ihrer
Titigkeit (Beikoch, Schrubber oder Takler). Bestimme die
Aufgaben fiir die Schrubber und Takler zufillig mittels eines
1W6 auf den folgenden Tabellen. Unter dem Abschnitt ,Der
Beikoch” findest du Einzelheiten zu den Aufgaben, welche
dem Beikoch zugewiesen werden. Jede Aufgabe entspricht
einem Tag harter Arbeit und erfordert mindestens einen er-
folgreichen Fertigkeitswurf, um sie abzuschliefen. Gelingt
der erforderliche Fertigkeitswurf nicht, hat dies eine Bestra-
fung zur Folge. Misslingt der Wurf um 4 oder weniger, be-
steht die Bestrafung aus einer harschen Ermahnung oder im
schlimmeren Fall einem Schlag mit dem Seilende (siehe Seite
66). Misslingt der Wurf um 5 oder mehr, besteht die Strafe
in drei Peitschenhieben. Pro weiteren aufeinanderfolgen-
den Fehlschlag erhoht sich die Strafe um jeweils drei weitere
Peitschenhiebe.

Die Arbeit findet unter den wachsamen Augen Herrn
Spunds und Meister Geiflels statt. Es ist nicht einfach, sich
diesen beiden zu entziehen. Sollte ein SC die Arbeit verwei-
gern oder nicht in der Lage sein zu arbeiten, erhilt er beim
ersten Mal ein Dutzend Peitschenhiebe und beim zweiten
Mal ein Dutzend Hiebe mit der Neunschwinzigen Katze.
Beim dritten Mal wird der Charakter fiir 12 Stunden in den
Schwitzkasten gesteckt (siehe Seite 66).

Aufgaben der Takler

1 Takelagenreperatur: Die Takelage des Schiffes erlei-
det 6fters Schiden und muss repariert werden. Dies
erfordert einen Fertigkeitswurf fiir Klettern gegen
SG 10, um die Takelage in 9 m Héhe zu erreichen,
und einen Fertigkeitswurf fiir Beruf (Matrose) oder
einen Geschicklichkeitswurf gegen SG 10.

2 Arbeit in der Takelage: Das Hissen und Reffen der
Segel ist harte Arbeit und erfordert einen Fertig-
keitswurf fiir Beruf (Matrose) oder einen Geschick-
lichkeitswurf gegen SG 10. Am Ende der Schicht
muss dem SC zudem ein Konstitutionswurf gegen
SG 10 gelingen, um nicht erschépft zu sein.

3 Arbeit in der oberen Takelage: Die Arbeit in 15 m
Hohe erfordert einen Fertigkeitswurf fir Klettern
gegen SG 10, um die Takelage in 9 m Héhe zu errei-
chen, und einen Fertigkeitswurf fiir Beruf (Matrose)
oder einen Geschicklichkeitswurf gegen SG 10.

4 Arbeit an den Seilen: Die Seile des Schiffes miissen
zusammengerollt, verstaut oder verknotet werden,
dies erfordert einen Fertigkeitswurf fiir Beruf (Matro-
se) oder einen Geschicklichkeitswurf gegen SG 10.

5 Ausguck: Um den Ausguck in 18 m Héhe zu errei-
chen, sind ein Fertigkeitswurf fiir Beruf (Matrose)
oder ein Stirkewurf gegen SG 10 erforderlich sowie
ein Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung gegen SG 10.

6 Dienst im Hauptsegel: Das Hissen und Reffen des
Hauptsegels ist harte Arbeit und erfordert einen
Fertigkeitswurf fiir Beruf (Matrose) oder einen Stir-
kewurf gegen SG 10. Am Ende der Schicht muss dem
SC zudem ein Konstitutionswurf gegen SG 10 gelin-
gen, um nicht erschopft zu sein.

Aufgaben der Schrubber

1 Arbeit in der Bilge: Das Reinigen der Bilge (Bereich
A1) ist eine iible, schweifitreibende Arbeit, welche ei-
nen Stirkewurf gegen SG 12 erfordert. Am Ende der
Schicht muss dem SC zudem ein Konstitutionswurf
gegen SG 10 gelingen, um nicht erschépft zu sein.

2 Rattenfinger: Um unter Deck Ratten und anderes
Ungeziefer zu fangen, ist entweder ein Fertigkeits-
wurf fiir Heimlichkeit oder Uberlebenskunst oder
ein Geschicklichkeitswurf gegen SG 10 erforderlich.
Bei einem erfolgreichen Wurf fangt und tétet man
genug Ratten, Kiichenschaben und Kéfer, um sein
Arbeitspensum zu erfiillen.

3 Deckschrubben: Das Wischen der Decks und Schrub-
ben mit Sandsteinblécken, welche als Heilige Steine
bezeichnet werden, ist wahre Knochenarbeit und er-
fordert einen Stirke- oder Konstitutionswurf gegen
SG 10. Ein Fehlschlag hat zur Folge, dass der SC am
Ende seiner Schicht erschépft ist.

4 Seile schleppen und Knotenarbeit: Das Binden
und Lésen von Knoten in den Schiffsseilen und das
Schleppen der schweren Seilrollen von einem Teil
des Schiffes zum einem anderen erfordert einen
Fertigkeitswurf fiir Beruf (Matrose) oder einen Stir-
kewurf gegen SG 10. Am Ende der Schicht muss dem
SC zudem ein Konstitutionswurf gegen SG 10 gelin-
gen, um nicht erschépft zu sein.

5 Botenjunge: Das Ubermitteln von Mitteilungen an
Offiziere und Mannschaftsmitglieder der Wermuth
in allen Teilen des Schiffes mit Ausnahme der Of-
fizierskabinen (Bereiche A4 und As) erfordert einen
Fertigkeitswurf fiir Akrobatik gegen SG 10 und einen
Konstitutionswurf gegen SG 10. Sollte der Konsti-
tutionswurf misslingen, ist der SC am Ende seiner
Schicht erschépft. Ein SC mit dem Talent Rennen
erledigt diese Aufgabe automatisch.

6 Reparaturen: An Bord des Schiffes geben stindig
Dinge nach und benétigen eine Reparatur, egal ob
Segel geniht oder Seile den ganzen Tag lang repa-
riert werden miissen. Dies erfordert einen Fertig-
keitswurf fiir Beruf (Matrose) oder einen Geschick-
lichkeitswurf gegen SG 10.

DER BEIKOCH

Dem SC, der zum Beikoch ernannt wird, steht ein interessan-
tes Leben bevor. Der Schiffskoch Ambros Kroop ist die Hilfte
der Zeit betrunken. Zu Beginn jedes Tages ist Kroop mit einer
Wahrscheinlichkeit von 50% nicht ansprechbar und fiir den
Tag keine Hilfe, ansonsten ist er nur betrunken, aber nicht
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hilflos. Sollte Kroop ausfallen, iiberwacht Herr Spund statt-
dessen den Beikoch.

Die tigliche Aufgabe des Beikochs wird zufillig mittels der
unten aufgefithrten Tabelle bestimmt — wiirfle dafiir 1W6.
Wenn Kroop niichtern ist, gelingt ihm mit der Hilfe des SC
der Fertigkeitswurf zum Kochen der Mahlzeit automatisch.
Wenn er betrunken ist, muss der Beikoch die Tagesmahlzeit
fiir die Besatzung allein zubereiten und zugleich noch seine
normalen, an diesem Taganfallenden Pflichten erfiillen. Soll-
te der SC das Essen jagen oder schlachten und kochen miis-
sen, unterliegen alle Wiirfe fiir beide Aufgaben einem Malus
von -4. Sollte der Beikoch in einem solchen Fall wihrend des
Tages irgendeine Handlung auf dem Schiff(siehe Seite 24) un-
ternehmen, scheitern alle aufgabenbezogenen Wiirfe automa-
tisch (der Beikoch erhilt in diesem Fall nicht den Bonus von
+4 fiir fleiffige Arbeit; siehe Seite 25). Bei einem gescheiterten
Wurf'stellt die zornige Mannschaft den Beikoch lautstark zur
Rede und gibt ihm und Kroop mehrere Schlige mit dem Seil.
Essenistaber dennoch eine Mahlzeit und die Mannschaft isst
in der Regel, was ihr vorgesetzt wird, egal wie die Kochwiirfe
ausgefallen sind (die Mannschaftsmitglieder beschweren sich
aber dennoch lautstark und oft).

Das Schiffsmidchen des Kapitins, ,Baryt“ Teerauf holt je-
den Abend das Essen der Offiziere in der Kombiise ab und
bringt es in die Kapitinskajiite, wo sie das Essen auf Gift hin
vorkostet (man kann auf einem Piratenschiff niemandem
trauen). Der Versuch, die Offiziere zu vergiften, stellt ein ent-
setzliches Verbrechen dar, welches mit dreifachem Kielholen
des Schiffskochs und seines Beikochs bestraft wird.

Aufgaben des Beikochs

1-2 Kochen: Unterstiitze Ambros Kroop bei der Vorbe-
reitung der Tagesmahlzeit. Sollte Kroop niichtern
sein, ist kein Wurf erforderlich. Sollte Kroop betrun-
ken sein, erfordert dies einen Fertigkeitswurf fiir Be-
ruf (Koch) oder einen Intelligenzwurf gegen SG 1o0.

3 Angeln: Fange das Abendessen mit den Netzen des
Schiffes. Ein Fertigkeitswurf fiir Beruf (Fischer) oder
Uberlebenskunst gegen SG 10 liefert genug Fische.
Ein Scheitern hat am Folgetag Strafarbeit in der Bil-
ge zur Folge (siehe Arbeit in der Bilge auf Seite 23).

4 Schildkrotenjagd: Jage Lederriickenseeschildkréten
mit Harpunen, Dreierhaken und Netzen. Ein Fertig-
keitswurf fiir Beruf (Fischer) oder Uberlebenskunst
gegen SG 10 liefert genug Beute. Ein Scheitern hat
am Folgetag Strafarbeit in der Bilge zur Folge (siehe
Arbeit in der Bilge auf Seite 23).

5 Mairchenstunde: Trinke mit Ambros Kroop und hére
dir seine Geschichten an. Der Beikoch muss zwar
eine zusitzliche Ration Rum wiahrenddessen zu sich
nehmen, kann dafiir aber im Laufe des Tages eine
zusitzliche Handlung auf dem Schiff ausfiihren.

6 Besonderer Anlass: Kapitin Harrigan hat heute etwas
zu feiern — schlachte und koche eines der Schweine
zum Abendessen, die sich an Bord befinden. Dem SC
muss ein Fertigkeitswurf fiir Beruf (Koch) oder Uber-
lebenskunst gelingen, um das Tier zu schlachten, und
dann Kroop helfen, es zu sdubern, zu zerlegen und
zuzubereiten. Sollte Kroop niichtern sein, sind keine
weiteren Wiirfe erforderlich, andernfalls muss der SC
zusitzlich einen Fertigkeitswurf fiir Beruf (Koch) oder
einen Intelligenzwurf gegen SG 15 ablegen.

HANDLUNGER AUF DEN SCHIFF

Neben ihren normalen Titigkeiten an Bord kénnen die SC
ihre Zeit wihrend des Tages (und der Nacht) nutzen, um das
Schiffzu erkunden, nach Ausriistung zu stébern, mit anderen
Matrosen zu interagieren oder NSC zu beeinflussen.

Da die SC moglicherweise iiber das ganze Schiff verteilt
sind, wihrend sie ihren Aufgaben nachgehen, besteht die Ge-
fahr, dass frithzeitige Ereignisse im Rahmen des Abenteuers
den Fokus zu sehr auf die Handlunge einzelner Charaktere
ziehen. Manche SC haben vielleicht mehr verfiigbare Zeit und
nutzen diese auch entsprechend. Um dies zu vermeiden, wer-
den die Aktivititen der SC an Bord — zugewiesene Arbeiten
erfiillen, das Schiff erkunden, andere Matrosen ausrauben,
einschiichtern oder sich mit ihnen anfreunden, arbeiten oder
dem Gliicksspiel frénen — als Teil von Handlungen auf dem
Schiff durchgefiihrt. Diese Handlungen spiegeln die Zeit
wieder, welche benétigt wird, um eine Aktivitit durchzufiih-
ren, sei es das Versammeln von genug Mannschaftsmitglie-
dern, um ein Gliicksspiel zu beginnen, das Auskundschaften
eines Raum, um sicherzugehen, dass er leer ist, usw. Vergiss
nicht, dass selbst der Beikoch tagsiiber beschiftigt ist. Sol-
che Handlungen auf dem Schiff sollten die verfiigbare Zeit
widerspiegeln, welche ein SC von seiner Arbeitszeit abzweigen
kann, ohne zu sehr ins Detail gehen zu miissen.
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Jeder SC kann in der Regel tiglich zwei Handlungen auf
dem Schiff ausfiihren, eine tagsiiber und eine in der Nacht.
Ein SC kann wihrend der zweiten Wache mitten in der Nacht
versuchen, bis zu zwei zusitzliche Handlungen auf dem
Schiff auszufithren. Thm muss dazu aber ein Konstitutions-
wurfgegen SG 10 (+4 pro zusitzliche Handlung) gelingen, um
nicht am nichsten Tag erschépft zu sein.

Eine Aufzihlung méglicher Handlungen auf dem Schifffolgt.
Beurteile jeweils, wann diese Handlungen angebracht sind.

Belohnung: Belohne die SC mit 100 EP, wenn sie erstmals
bei einer Piratenfreizeitaktivitit an Bord der Wermuth gewin-
nen. Wenn ein SC erstmals die Besatzung erfolgreich unter-
hilt, sollte er oder sie ebenfalls 100 EP erhalten.

Handlungen auf dem Schiff - Tagsiiber

Fleifig arbeiten: Erhalte einen Bonus von +4 auf einen
Wurf mit Bezug auf die dir zugewiesene Titigkeit an die-
sem Tag.

Beeinflussen: Fiihre normale Wiirfe fiir die dir zugewie-
sene Titigkeit an diesem Tag aus und versuche, einen ein-
zelnen NSC zu beeinflussen.

Herumschleichen: Fiihre normale Wiirfe fiir die dir zuge-
wiesene Tatigkeit an diesem Tag aus und erkunde kurz ei-
nen Bereich des Schiffes (der SC kann einen Fertigkeitswurf
fiir Wahrnehmung oder einen anderen Fertigkeitswurf ab-
legen, ohne das Risiko einer Entdeckung einzugehen).
Einkaufen: Erleide einen Malus von -2 auf alle Wiirfe fiir
die dir zugewiesene Tétigkeit an diesem Tag und besuche
das Lager der Quartiermeisterin (Bereich Ag).

Arbeit meiden: Erleide einen Malus von -2 auf alle Wiirfe
fiir die dir zugewiesene Titigkeit an diesem Tag und nimm
dir Zeit, um einen Bereich des Schiffes zu erkunden. Der
SC kann bei einem Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung oder
einer anderen Fertigkeit 10 nehmen, muss aber einen Wurf
ausfiihren, um nicht entdeckt zu werden (siehe unten).

Handlungen auf dem Schiff — Nachts

Schlafen: Geh friih zu Bett und schlaf die Nacht durch (du
erholst dich automatisch von Erschépfung).
Gliickspielen: Nimm an einem Gliicksspiel oder einem
Zeitvertreib der Piraten teil (siehe Seite 67).

Unterhalten: Lege einen Fertigkeitswurf fiir Auftreten ab,
um die Mannschaft zu unterhalten (siehe Seite 67).
Beeinflussen*: Versuche einen NSC zu beeinflussen.
Herumschleichen*: Nimm dir Zeit, um einen Bereich des
Schiffes zu erkunden. Der SC kann bei einem Fertigkeits-
wurf fiir Wahrnehmung oder einer anderen Fertigkeit 20
nehmen, muss aber einen Wurf ausfiihren, um nicht ent-
deckt zu werden (siehe unten).

Stehlen*: Versuche, eine verschlossene Tiir oder eine
Truhe zu 6ffnen. Der SC muss einen Wurf ausfiihren, um
nicht entdeckt zu werden (siehe unten).

DiEBSTAHL UND HEIMLICHKEIT

AN Borp DER WERMUTH

Die Wermuth ist ein Piratenschiff voller iiberaus zweifelhafter
und morderischer Seelen. Diebstahl steht daher an der Tages-
ordnung, wobei die Kunst darin liegt, sich nicht erwischen
zu lassen.

Um eine Handlung unbeobachtet durchfithren zu kon-
nen, muss einem SC ein konkurrierender Fertigkeitswurf fiir
bspw. Fingerfertigkeit oder Heimlichkeit gegen Wahrneh-
mung gelingen. Auf einem iiberfiillten Schiff ist es jedoch
unpraktisch, eventuell gegen Dutzende von NSC konkurrie-
rende Wiirfe durchfithren zu miissen. Stattdessen legt der
SC einen passenden Fertigkeitswurf (in der Regel fiir Finger-
fertigkeit oder Heimlichkeit) ab, welcher dann reprisentativ
fiir solche Situationen herangezogen wird; der SG des Wurfes
richtet sich nach den folgenden Richtlinien:

Eine heimliche Handlung innerhalb einer Menge, z.B. ei-
nen Zauber mit einer verbalen Komponente oder Gestik un-
bemerkt wirken: SG 20.

Eine heimliche Handlung, bei der die Wahrscheinlichkeit
einer Entdeckung besteht, z.B. wihrend der Arbeitszeit,ein
Besuch des Lagers der Quartiermeisterin tagsiiber die Er-
kundung eines Raumes oder der Versuch, eine Kiste in einem
Raum zu 6ffnen, wihrend dessen Bewohner schlafen: SG 15.

Eine heimliche Aktion, bei der eine Ablenkung besteht, z.B.
der Versuch, Truhen zu 6ffnen, wihrend die iibrige Mann-
schaft an Deck arbeitet oder sich unterhilt: SG 10.

Scheitert dieser Wurf um 4 oder weniger, wird der SC bei
der Handlung gestért und kann sie nicht vollenden. Scheitert
der Wurf um 5 oder mehr, wird der SC von einem zufillig
bestimmten Besatzungsmitglied auffrischer Tat ertappt und
konnte eventuell zur Bestrafung an Meister Geif3el iiberge-
ben werden.

AUSRUSTUNG BESORGER

Zu den ersten Herausforderungen gehort es wahrschein-
lich, die Anfangsausriistung zuriickzubekommen und sie zu
erweitern. Jeder an Bord der Wermuth weif}, dass die Quar-
tiermeisterin, Halsabschneiderin Grok, die Ausriistungs-
gegenstinde und die Beute iiberwacht und dass sich die Be-
sitztiimer der SC in ihrem Lager befinden. Grok schlift auch
oft in ihrem Lager (Bereich Ag), welches inoffiziell auch als
Geschiift fungiert.

Wenn das Abenteuer beginnt, konnte Sandara Quinn ein
paar der Gegenstinde der SC organisieren und diese ihnen
zuriickgeben (siche Seite 16). Die iibrige Ausriistung der SC
befindet sich in einer Truhe in Bereich Ag - siehe die ent-
sprechende Beschreibung. Grok ist an die Fragerei zwangs-
rekrutierter Seefahrer nach der Riickgabe ihrer personlichen
Dinge gewohnt und teilt solchen Charakteren stets mit, dass
ihre Gegenstinde nun dem Kapitin gehéren. Grok kann
allerdings mittels Bluffen dazu gebracht werden, dass die
Gegenstinde verflucht sind oder aus anderen Griinden zu-
riickgegeben werden sollten. Wenn ein Fertigkeitswurf auf
Bluffen gegen Groks Wurf auf Motiv erkennen gelingt (ihr
Fertigkeitsmodifikator betrigt +1), gibt sie Ausriistung im
Wert von 10 GM pro Punkt, um welchen der Wurf fiir Bluffen
ihren Wurf auf Motiv erkennen iibertrifft, zuriick. Grok ist
zudem sehr abergliubisch, so dass jeder, der sich dies beim
Bluffen zu Nutzen macht, einen Situationsbonus von +4 auf
seinen Wurf erhilt. Ein SC kann maximal einmal innerhalb
von 24 Stunden versuchen Grok so zu iiberlisten.

Die SC koénnen zudem Gegenstinde aus dem Lager der
Quartiermeisterin erwerben oder eintauschen, wie im Ab-
schnitt zu Bereich Ag beschrieben.
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WETTER

Die Wermuth hat im Laufe ihrer Fahrt mit unterschiedlichem
Wetter zu tun. Dieses kann sich auf die Arbeiten auf dem
Schiff auswirken, wie im Folgenden beschrieben:

Tag 1 bis 5: normales Wetter

Tag 6: schwerer Regen

Tag 7: aufziehender Sturm (-2 auf alle arbeitsbezogenen Wiir-
fe fiir Takler)

Tag 8: Sturm (siehe Seite 28)

Tag 9: nachlassender Sturm (-2 auf alle arbeitsbezogenen
Wiirfe fiir Takler)

Tag 10 und 11: normales Wetter

Tag 12 und 13: Hitzewelle (die SG aller Rettungswiirfe gegen
Erschépfung steigen um +2)

Tag 14 bis 21: normales Wetter

SEEKRANKHEIT

Charaktere, die nicht an das Leben an Bord eines Schiffes
gewdhnt sind, riskieren seekrank zu werden. Diese Charak-
tere muissen einen Zihigkeitswurf gegen SG 5 bestehen oder
leiden fiir den Rest des Tages unter Ubelkeit. Am nichsten
Tag steht einem Charakter ein erneuter Rettungswurf zu,
bei dessen Erfolg der Charakter nur noch krinkelt. Misslingt
auch dieser Wurf, hilt die Seekrankheit fiir den folgenden Tag
an. Jeden weiteren Tag kann der Charakter einen erneuten
Rettungswurf ablegen. Zwei aufeinanderfolgende erfolgrei-
che Rettungswiirfe heilen den Charakter fiir die Dauer der
Reise von seiner Seekrankheit. Bei rauem Wetter steigt der
SG des RW gegen Seekrankheit auf 15; wem ein Rettungswurf
gelingt, um die Auswirkungen von Seekrankheit fiir einen Tag
abzumildern, muss einen zusitzlichen Rettungswurf ablegen,
sollten sich die Bedingungen verschlechtern. Charaktere mit
mindestens einem Fertigkeitsrang in Beruf (Matrose) leiden
niemals unter Seekrankheit.

Die SC kénnen ebenso versuchen, Gegenstinde zu stehlen,
allerdings ist ein Diebstahl aus dem Lager nicht ungefihr-
lich. Groks Gedichtnis ist mit den Jahren jedoch schlechter
geworden und sie vergisst manchmal, das Lager abzuschlie-
fen (siehe Bereich Ag). Sollte Grok mit Kroop gerade ein
Trinkgelage abhalten, kann der Beikoch sich problemlos fiir
ein paar Minuten wegschleichen, um sich im Lager umzuse-
hen. Sofern keine offenkundigen Hinweise zuriickgelassen
werden —z.B. aufgebrochene Schlgsser, ausgeldste Fallen oder
Tote oder Bewusstlose —, sollte ein Diebstahl aus dem Lager
gelingen, sofern der Dieb nicht zu tollkiihn ist oder versucht
seine Aktion zu sehr in Szene zu setzen. Sollte ein SC versu-
chen, Diebesgut an Grok zuriick zu verkaufen oder einzutau-
schen, wird er erkennen miissen, dass Grok aus ihrem Lager
entwendete Dinge wiedererkennt, es sei denn sie ist vollig be-
trunken. Sollte Grok erkennen, dass etwas aus ihrem Lager
entwendet wurde, erfolgt eine vollstindige Durchsuchung
des Schiffes und der Truhen der Besatzungsmitglieder. Die-
se wird von Herrn Spund, Meister Geiflel und ihren sechs

loyalsten Piraten durchgefiihrt. Sollte Diebesgut gefunden
werden, besteht die Strafe in der Regel in Kielholen, selbst
wenn solche Beute jemandem untergeschoben wurde.

Belohnung: Belohne jeden SC mit 200 EP, wenn er seine
komplette Ausriistung zuriickerlangen kann.

Tag 1: JakuB ELSTER WIRD KIELGEHOLT

Der erste Tag der SC an Bord der Wermuth gibt ihnen ein Mu-
ster fiir die Folgetage vor, da sie sich an die Routine an Bord
und die Besatzung gewohnen miissen. Jeder Tag folgtim Grun-
de dem gleichen Schema aus Arbeit, Freizeit und Nachtruhe,
sofern keine anderen Ereignisse diesen Ablaufunterbrechen.

Ankunft: Die SC erwachen im Laderaum der Wermuth. Mei-
ster Geiflel und seine Gesellen fithren sie an Deck, wo Kapitin
Harrigan sie an Bord willkommen heifft und Herr Spund ih-
nen ihre Aufgaben zuweist.

Arbeit: Die SC verbringen den Tag damit, den ihnen zu-
gewiesenen Titigkeiten nachzugehen. Ferner kann jeder SC
eine Handlung auf dem Schiff (tagsiiber) ausfiithren.

»Tanzstunde*: Die Mannschaft versammelt sich zur Abend-
dimmerung an Deck, um beizuwohnen, wie Jakub Elster kiel-
geholt wird. Der Pirat wurde in der vorherigen Nacht erwischt,
wie er versuchte in das Lager der Quartiermeisterin einzubre-
chen. Nach einer kurzen Befragung durch Herrn Spund und
Meister Geiflel hat er sein Verbrechen gestanden und wird
nun aus der Bilge (Bereich A11) geholt, um vor dem Abendes-
sen langsam gekielholt zu werden. Mit einem Fertigkeitswurf
fiir Wahrnehmung gegen SG 15 kann man die Begeisterung er-
kennen, mit der besonders Herr Spund am Seil zieht, wihrend
der ungliickliche Elster 12 Runden lang unter dem Schiff hin-
durchgezogen wird. Was auf der anderen Seite hervorgezogen
wird, ist ein mit tiefen Schnitten versehender Kérper, der bald
iiber Bord geworfen wird, um an die Haie verfiittert zu wer-
den. Sollte ein SC die Leiche vorher noch untersuchen kénnen
und ihm zudem ein Fertigkeitswurf fiir Heilkunde gegen SG
15 gelingen, erkennt er, dass Jakub durch die Bestrafung etwa
24 Schadenspunkte erlitten hat und zudem ertrunken ist. Die-
ses Geschehen sollte ausreichen, um den SC klar zu machen,
wie tédlich die Strafen der Piraten sind.

Freizeit: Nach dem Abendessen und dem Austeilen der Rum-
ration erfolgen verschiedene Zeitvertreibe der Piraten. Zeitver-
treibe an oder unter Deck (siehe Seite 67), so lange die Leute
niichtern genug sind, um daran teilzunehmen. Ferner kann
jeder SC eine Handlung auf dem Schiff (nachts) ausfiihren.

Nachtruhe: Sofern die SCihre Rumrationen zu sich genom-
men haben, kénnen sie sich jederzeit in ihre Hingematten im
unteren Laderaum (Bereich A1o) zuriickziehen. Sofern die SC
dazu die Kraft haben, kénnen sie zudem weitere Schiffshand-
lungen (nachts) ausfithren.

Belohnung: Belohne jeden SC mit 100 EP, der die Arbeit am
ersten Tag erfolgreich ausfiihrt.

TaG 2: FESTLEGURG DER HACKORDRURG (HG 3)
Diese Begegnung erfolgt am zweiten Tag, den die SC an Bord
der Wermuth verbringen, bei Sonnenaufgang in den Mann-
schaftsunterkiinften (Bereich A1o).

Kreaturen: Nur Sekunden, nachdem die Glocke geliutet
hat, um die Mannschaft an Decke zu rufen, versperren vier
Piraten den SC den Weg: Aretta Bansen, Fipps Biedermann,

.
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der Neidische Ned und die Aalglatte Lonegan. Einer der vier
spricht die SC an: ,Habt ihr es eilig?“, lacht dann und beginnt
einen zufillig ausgewihlten SC herum zu schubsen. Im Vor-
feld hat Meister GeifSel bereits mit den vieren gesprochen und
ihnen mitgeteilt, dass er diese neuen Schrubber (die SC) nicht
ausstehen kann und man ihnen rechtzeitig ihren Platz zuwei-
sen miisse. Geiflel hat die Piraten angewiesen, die SC in eine
Rauferei zu verwickeln und davon abzuhalten, rechtzeitig
zum Beginn ihrer Schicht an Deck zu erscheinen. Die Piraten
wollen eine Priigelei, keine Messerstecherei, und treten den
SC daher ohne gezogene Waffen entgegen. Eine paar weitere
Seefahrer lungern auf der Treppe herum und schauen dem
Kampf zu.

PIRATEN DER WERMUTH (4 HG 12

EP je 200

TP je 11 (siehe Seite 20)

Nahkampf Waffenloser Schlag +3 (1W3+1 nichttédlich)

TAKTIK

Moral Die Piraten kimpfen 8 Runden lang und rennen dann an
Deck. Sollten die SC Waffen ziehen, weichen alle Piraten zuriick.
Nur Fipps Biedermann beginnt einen Dolch zu ziehen. Sollte er
zwei bewaffneten Charakteren gegeniiberstehen, weicht auch er
zuriick. In diesem Fall kann Fipps nicht mehr von den SC beein-
flusst werden und verbleibt fiir den Rest des Abenteuers feindselig.

Entwicklung: Sollte ein Charakter get6tet werden, untersucht
Herr Spund den Vorfall und lisst den Mérder kielholen. Jeder
Charakter (SC oder NSC), der zu spit an Deck erscheint, erhilt
fiir solch eine schonungslose Faulheit drei Peitschenhiebe
und drei weitere, sollte der Charakter sich widerspenstig und
uneinsichtig zeigen.

Tag 4: Pas DING IR pER Biige (HG 3)

Den SC sollte an diesem Tag kein Dienst in der Bilge zuge-
wiesen werden. Solltest du dies bereits ausgewiirfelt haben,
wiirfle erneut, um ihnen eine neue Aufgabe zuzuweisen.

Am spiten Vormittag des vierten Tages kommt der junge
Jakob Beinschnitzer an Deck gerannt. Jeder SC an Deck kann
einen Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung gegen SG 10 able-
gen, um zu erkennen, dass sein Gesicht aschfahl ist. Ferner
kann ein SC, dem der Fertigkeitswurf gelingt, mithéren, was
Jakob Herrn Spund berichtet — als er seiner Arbeit als Ratten-
finger nachging, kam etwas Grofes aus dem Bilgewasser und
hat ihn gebissen. Spund sieht sich sofort nach Freiwilligen
um, die nachschauen sollen. Er wihlt die SC (den Hilfskoch
eingeschlossen) aus und schickt sie in die Bilge (Bereich A11)
mit den Worten, dass sie nicht hochkommen sollen, bis was
auch immer dort unten ist, tot ist.

Kreaturen: Sechs Schreckensratten haben sich ihren Weg
aus einer Ladung Hopfen freigenagt, welche Kapitin Harri-
gan billig in Port Fihrnis erworben hat, und hausen nun im
Brackwasser der Bilge. Heute sengt die Sonne derart, dass es
in der Bilge sehr heiff ist (Pathfinder Grundregelwerk, S. 444).
Das Wasser gibt den Schreckensratten Tarnung gegen die SC.

SCHRECKENSRATTEN (6 HG 1/3

EPje 135
TP je 5 (PF MHB, S. 215)

Entwicklung: Nachdem die SC die Ratten erledigt haben,
konnen sie die Bilge erkunden und nach Ausriistung durch-
suchen (siehe Bereich A11). Sollten die SC mehr als 4 Stunden
in der Bilge verbringen, schickt Herr Spund einen Piraten
nach unten, um ihnen mitzuteilen, dass sie drei Peitschen-
schlige erwartet, wenn sie nicht binnen einer halben Stun-
de Erfolg vermelden kénnen. Sollten die SC nicht alle Ratten
toten, wird wahrscheinlich wieder jemand gebissen, was den
SC dann jeweils drei Peitschenschlige einbringt. In diesem
Fall schickt Herr Spund automatisch einen der SC wieder in
Bilge (und zwar nur einen, damit die SC keine Zeit dort unten
verschwenden).

Tag 5: Der EuLensir (HG 1)

Zu dieser Begegnung kommt es am fiinften Abend der Reise.
Kreaturen: Herr Spunds ,, Schoffhund®, ein minderbemit-

telter Wilder, welcher Eulenbir Hirschhorn gerufen wird,
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wird normalerweise unter Deck im mittleren Frachtraum
(Bereich A6) festgehalten. Zu besonderen Gelegenheiten lisst
Spund ihn aber jedoch heraus, bspw. wenn er fiir ihn jeman-
den toten soll oder eine Lektion erhilt. Spund und seine
Stiefellecker fithren Eulenbir nach dem Abendessen ,fiir ein
wenig Unterhaltung” an Deck und fordern einen der SC her-
aus, gegen ihn anzutreten — entweder im Faustkampfoder im
Ringkampf, bei dem keine magischen Tricks angewandt wer-
den diirfen. Wer am Ende noch bei Bewusstsein ist, gewinnt
das Spiel. Spund wettet 100 GM auf Eulenbir. Die SC kénnen
ihren Streiter auswihlen und ebenfalls auf diesen setzen; der
Sieger bekommt alles.

Eulenbir Hirschhorn ist ein groffer Mann mit Fiusten wie
Vorschlaghimmer. Er ist jedoch etwas einfiltig und die an-
deren Mannschaftsmitglieder amiisieren sich nur zu gern auf
seine Kosten. Beim Versuch, Freunde zu gewinnen, hat Eu-
lenbir sich angewoéhnt, Spifle zu machen, zu lachen und laut
zufillige Ausrufe auszustofien, da dies andere zum Lachen zu
bringen scheint. Eulenbir isst gern lebende Krabben, deren
Panzer er mit seinen Fingern und Zihnen aufbricht. Seine
rasierte Haut trigt immer noch Spuren des Teerens und Fe-
derns, welche die Besatzung vor noch nicht allzu langer Zeit
als grausamen Scherz an ihm vollzogen hat.

EULENBAR HIRSCHHORN HG1
EP 400
Menschlicher Kampfer 2

N Mittelgrofler Humanoider (Mensch)
INI —1; Sinne Wahrnehmung —2
Verteidigung
RK 9, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf§ g (-1 GE)
TP 24 (2W10+9)
REF -1, WIL -2, ZAH +5; +1 gegen Furcht
Verteidigungsfihigkeiten Tapferkeit +1
Schwichen Auf einem Auge blind
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Waffenloser Schlag +5 (1W3+3 nichttédlich) oder Kniip-
pel +5 (1W6+3)
Fernkampf Fass +1 (1W6+3) oder Kniippel +1 (1W6+3)
TAKTIK
Im Kampf Eulenbir kimpft mit seinen Fiusten und verursacht
nichttédlichen Schaden, bis er auf 15 TP oder weniger reduziert
wird (siehe Moral). Sollte er in einen Ringkampf verwickelt werden,
versucht er, sich aus diesem zu befreien und setzt dann wieder
seine Fiuste ein.
Moral Sollte Eulenbér auf15 TP reduziert werden, wirft Spund ihm
einen Kniippel zu. Eulenbir hebt diesen auf und kampft mit der
Waffe weiter. Sollte Eulenbir auf 10 TP oder weniger reduziert
werden, beginnt er zu weinen und versucht zu fliehen, wird aber
von Spund und seinen Gesellen in den Kampf zuriick geschubst.
SPIELWERTE
ST 17, GE 8, KO 14, IN 4, WE 6, CH 10
GAB +2; KMB +5; KMV 14
Talente Abhirtung, Einschiichternde Kraft, Improvisierter Fern-
kampf, Improvisierter Nahkampf
Fertigkeiten Einschiichtern +8, Klettern +8
Sprachen Gemeinsprache
Sonstige Ausriistung Eine Handvoll lebender Krabben

BESONDERE FAHIGKEITEN

Auf einem Auge blind (AF) Ein Charakter, dem ein Fertigkeitswurf
fiir Motiv erkennen oder Wahrnehmung gegen SG 10 gelingt, be-
merkt, dass Eulenbér auf dem linken Auge blind ist und daher von
dieser Seite aus recht langsam reagiert. Sollte jemand ihn darauf-
hin von dieser Seite her angreifen, kann der SC jede Runde einen
Fertigkeitswurf fiir Akrobatik oder Bluffen gegen SG 10 ablegen,
um Eulenbérs unbeholfenen Schligen auszuweichen.

Entwicklung: Sollten ein SC Eulenbir besiegen, erhilt er ei-
nen Situationsbonus von +2 auf alle kiinftigen Fertigkeits-
wiirfe (Auftreten, Bluffen, Diplomatie oder Einschiichtern),
um wihrend des restlichen Abenteuers NSC an Bord des
Schiffes zu beeinflussen. Dieser Situationsbonus ist kumu-
lativ mit anderen Boni. Sollte der SC den Kampf einstellen,
wenn Eulenbir sich zuriickziehen will, erhilt er sogar etwas
noch wertvolleres: Eulenbirs Freundschaft. Der Hiine ist es
nicht gewohnt, mit Respekt und Freundlichkeit behandelt zu
werden, und verhilt sich fiir den Rest des Abenteuers diesem
SC gegeniiber hilfsbereit. Obwohl Eulenbir die meiste Zeit
unter Deck gehalten wird, kann er ein niitzlicher Verbiinde-
ter fiir die SC sein, wenn es schliefllich zur Meuterei kommt.

Herr Spund behilt die SC genau im Auge. Sollte jemand
mittels Magie versuchen in den Kampf einzugreifen oder
der gegen Eulenbir kimpfende SC eine Waffe ziehen, erhilt
der Charakter sechs Peitschenhiebe. Sollten die SC Eulenbir
toten, besteht die Strafe aus zwolf Schligen mit der Neun-
schwinzigen Katze.

Belohnung: Sollte Eulenbir besiegt werden oder die SC
sich mit ihm anfreunden, belohne sie mit den vollen EP fiir
diese Begegnung.

Tas 8: Der Sturm (HG 2)

Nach einem Tag schwerer Winde und heftigen Regens trifft
ein ausgewachsener Sturm die Wermuth am achten Tag. Das
Schiff wird auf der offenen See herum geschleudert und alle
Matrosen, der Beikoch inbegriffen, werden zu Deck gerufen,
um zu arbeiten. Die gesamte Mannschaft wird in der Take-
lage benétigt und die SC erhalten zufillig bestimmte Aufga-
ben von der Liste der Aufgaben der Takler. Der SG aller dieser
Aufgaben ist um +2 erh6ht. Die Mannschaft muss die ganze
Nacht gegen den Sturm kimpfen, es gibt keine Abendruhe
und keine Zeitvertreibe. Nach dem nur aus Schiffszwieback
bestehenden Abendessen erhalten die SC neue Aufgaben. Je-
dem SC muss ein Konstitutionswurf gegen SG 14 gelingen,
um am Ende der zweiten Schicht nicht erschépft zu sein; be-
reits erschopfte SC, deren Wurf misslingt, sind ermiidet und
schlafen wihrend der Arbeit ein, was ihnen am Folgetag zur
Strafe sechs Peitschenhieb einbringt.

Irgendwann wihrend des Sturms geht ein freundlicher NSC
iiber Bord (die Wahl des Charakters liegt bei dir, es sollte aber
weder Ambros Kroop, noch Sandara Quinn sein). Das Schwim-
men in stiirmischem Wasser erfordert einen Fertigkeitswurf
fiir Schwimmen gegen SG 20. Dem NSC miissen innerhalb
von 12 Wiirfen zwei aufeinanderfolgende Fertigkeitswiirfe fiir
Schwimmen gelingen, andernfalls verschwindet die Wermuth
aufler Sicht und der Charakter ist auf dem Meer verschollen.
Die SC konnen versuchen, den iiber Bord gegangenen NSC zu
retten, indem sie ihm ein Seil zuwerfen. Hierzu muss einem SC
ein Berithrungsangriffim Fernkampfgegen den Charakter im
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Wasser gelingen (Grundreichweite 3 m). In der ersten Runde ist
der NSC noch 3 m entfernt. Jede weitere Runde treibt er jedoch
zusitzliche 1W3 x 3 m von Schiff fort. Sollte der Angriffswurf
das Ziel verfehlen, landet das Seil zu weit weg, als dass es hilf-
reich wire, und muss eingeholt und erneut geworfen werden
— alternativ kann auch ein anderes Seil geworfen werden; ver-
wende die Regeln fiir Waffen mit Flichenschaden, um festzu-
stellen, wo das Seil landet. Sollte der Angriffswurf erfolgreich
sein, erhilt der NSC im Wasser einen Bonus auf seine Fertig-
keitswiirfe fiir Schwimmen in Hohe des doppelten Stirkege-
samtmodifikators derjenigen, die das Seil einholen. Dabei
konnen bis zu drei Charaktere ihre Stirkemodifikatoren
hinzuaddieren. Sollte der Fertigkeitswurf des NSC fiir
Schwimmen um 5 oder mehr Punkte fehlschlagen, ver-
liert er den Halt am Seil. Das Seil muss dann entwe-
der eingeholt und neu geworfen werden oder ein
anderes Seil muss geworfen werden.

Mit Ende der Nachtschicht beginnt eine neue
Tagschicht und die SC erhalten neue Aufgaben
nach den normalen Tabellen.

Die SC miissen infolge der anstrengenden Nacht
jedoch alle einen Konstitutionswurf gegen SG 18 be-
stehen, um nicht erschopft oder ermiidet zu sein,
wie oben beschrieben.

Belohnung: Belohne die SC mit 800 EP,
wenn sie den Sturm iiberleben. Sollten
sie den iiber Bord gegangenen NSC
retten, belohne sie mit EP, als hitten
sie diesen SC im Kampfbesiegt.

TaG 11: QUALEREI UNTER

DER PRA{LER SONKE (HG 3)

Nahe der Glitschigen Kiiste wird das Wasser
seicht und die Navigation schwierig. Im Laufe des Nachmit-
tags ruft Herr Spund die SC an Deck zusammen. Vor ihm
stehen vier Krabbeneimer. Spund informiert die SC, dass der
Kapitin frische Krabben zu speisen wiinscht. Er deutet dann
auf ein Riff gut 60 m nordlich des Schiffes und weist die SC
und einen ihnen freundlich gesonnenen NSC an, zum Riff zu
schwimmen, die Eimer mit Krabben zu fiillen und zuriickzu-
schwimmen. Spund lisst keine weitere Diskussion zu.

Das Wasser ist ruhig (SG 10 fiir Schwimmen) und klar
(Sichtweite 30 m). Auf dem Hinweg kommt es zu keinen Zwi-
schenfillen und die SC erreichen rasch ein atemberaubendes
Korallenriff mit einer Seitenlinge von gut 100 m, welches
1,50 m bis 9 m unter Wasser liegt und in dem etliche Krabben
leben. Jeder SC kann jede Runde einen Fertigkeitswurf fiir
Uberlebenskunst oder Wahrnehmung gegen SG 10 ausfiih-
ren, um eine Krabbe zu entdecken, gefolgt von einem Fertig-
keitswurf fiir Schwimmen gegen SG 10, um zu tauchen und
diese Krabbe einzufangen. Um einen Eimer zu fiillen, sind
vier Krabben erforderlich.

Kreaturen: Zwei Riffklauen hausen in dem Riff. 1W4 Run-
den nach Ankunft der SC schwimmen sie aus der Deckung
des Riffs hervor und greifen voll Hunger auf seltenes Men-
schenfleisch an.

RIFFKLAUEN (2 HG1
EP je 400
TP je 13 (PF MHB I, S. 212)

TAKTIK

Moral Die Riffklauen sind hartnickige Wesen und kdmpfen bis
zum Tode — ihre Gier nach Fleisch ist gréfSer als ihr Selbsterhal-
tungstrieb.

Schitze: Riffklauen sind Leckerbissen und eine einzelne
Riffklaue reicht zum Fiillen eines Krabbeneimers. Sollten
die SC dem Kapitin Riffklauen zum Abendessen bringen, be-
lohnt er sie, indem er einem der SC seine Ausriistung zurtick-
gibt. Sollte dieser SC sich seine Ausriistung bereits
zuriickgeholt haben, erhilt er vom Kapitin statt-

dessen einen Trank: Mittelschwere Wunden.

TaG 14: DIE HOHE SCHULE
DES ENTERKAMPFES
Die SC sind von ihrer anfallenden Arbeit
entschuldigt, da sie heute im Enterkampf
ausgebildet werden. Diese Ausbildung
erfolgt unter dem wachsamen Auge von
Riaris Krein (NB Menschliche Kimpferin
7), der Geschiitzmeisterin der Wermuth.
Kreins Haut ist dunkel gebriunt von zahllosen
Tagen an Deck in der Sonne. Thre Nase scheint
mehrfach gebrochen worden zu sein.
Eines ihrer Beine wurde durch ein
Holzbein ersetzt (ein Katapult-
schuss hat ihr das Bein unterhalb
des Knies zermalmt). Méglicher-
weise ist sie die tiibelstziingige
Schlampe, die den SC jemals bege-
gnet ist — im Vergleich zu ihr klingt
Rosie Schandmaul wie eine Nonne.

Zu den wichtigen Dingen der Piraterie
gehort das Werfen von Wurfhaken, um
feindliche Schiffe zu erfassen und zum Entern heranzuzie-
hen. Daher wird es als lebenswichtige Fihigkeit betrachtet,
mit Wurfhaken umgehen zu kénnen. Krein befiehlt, dass die
Jolle mit der Morgendimmerung fiir die Arbeit dieses Tages
zu Wasser gelassen wird. Sie nimmt immer zwei Charaktere
mit, um diese im Gebrauch der Wurfhaken zu unterweisen.
Die Ubung besteht darin, dass die beiden Charaktere in der
Jolle Wurfhaken auf das Deck der 12 m weit entfernten Wer-
muth schleudern, das Seil 16sen und dann die Wermuth en-
tern miissen, indem sie die Seile hinaufklettern. Um die Sa-
che spannender zu machen, hat Krein vier zufillig bestimmte
Mannschaftsmitglieder angewiesen, mit Gegenstinden nach
den enternden Charakteren zu werfen, um einen richtigen
Angriff zu simulieren.

Das Werfen eines Wurfhakens erfordert einen Angriffs-
wurfim Fernkampf. Der Wurfhaken wird als Wurfwaffe mit
einer Grundreichweite von 3 m behandelt. Die Reling der Wer-
muth hat RK 5. Auf12 m Entfernung unterliegen die Angriffs-
wiirfe der SC einem Malus von -6. Sobald ein Haken gefasst
hat, muss der SC das Seil mit einer Bewegungsaktion 1§sen
und sich dann an diesem entlanghangeln (SG 15 fiir Klettern).
Dabei wird der SC von den vier Piraten der Wermuth mit fau-
ligem Essen, leeren Flaschen und Eimern volle Bilgewasser
beworfen. Diese Gegenstinde zihlen als improvisierte Waffen
und verursachen keinen Schaden. Einem getroffenen Charak-
ter muss jedoch ein einen Reflexwurf gegen SG 10 gelingen,
um nicht den Halt zu verlieren und ins Wasser zu stiirzen.
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Krein ist fest entschlossen, dass die Charaktere diese Lek-
tion lernen. Wer es nicht schafft, die Wermuth zu entern, wie-
derholt diese Lehraktion, bis es ihm gelingt — dann jedoch
alleine, so dass die vier Piraten an Deck sich ganz auf den
Charakter konzentrieren kénnen. Spitestens nach drei Ver-
suchen ist Krein — unabhingig vom Erfolg — davon tiberzeugt,
dass der Charakter nun weifS, was er zu tun hat.

Entwicklung: Jeder Charakter, der drei Mal den Halt am
Seil verliert, erhilt nach der Ubung sechs Schlige mit dem
Seil. Notiere dir, welcher SC sich am besten geschlagen hat —
dieser SC wird die anderen SC beim Entern der Verheiffung
auf’Erden in Teil Zwei anfiihren.

Belohnung: Belohne jeden SC, der die Enteriibung besteht,
mit 100 EP.

Tag 17: URSCHORE PFLICHTEN

Zu diesem Zeitpunkt der Reise haben sich die Fronten zwi-
schen den SC und ihren Verbiindeten und Geifel und seinen
Gefolgsleuten verhirtet. Senke die Einstellung aller NSC, die
den SC nicht wenigstens freundlich gegeniiberstehen, um
eine Stufe. NSC, die den SC bereits feindselig gegeniiberste-
hen, kénnen von diesen nicht mehr beeinflusst werden. Gei-
fel hat Herrn Spund zudem absolut davon {iberzeugt, dass die
SC Arger bedeuten, egal was sie getan haben.

Herr Spund tritt nun 6fters in Erscheinung und zeigt per-
s6nliches Interesse an den SC, beschimpft sie laut und achtet
aufmerksam aufjeden bestrafenswerten Fehler. Im Allgemei-
nen versucht er, sie zu tyrannisieren und zu erniedrigen.

Mit Ausnahme des Beikochs solltest du nicht mehr jeden
Tag die Aufgaben zufillig zuweisen. Stattdessen weist Herr
Spund den SC die schlimmsten Aufgaben zu oder jene, die sie
am meisten hassen.

TaG 19: GEFAHRLICHE SPIELE

INER BiLGe (MG 2)

Der SC, den Geiflel am meisten hasst (oder falls er alle gleich
hasst, ein zufillig ausgewihlter SC), wird in die Bilge ge-
schickt (Bereich A11), um beim Auspumpen zu helfen. Die
anderen SC erhalten wie iiblich ihre Aufgaben, werden aber
nicht in die Bilge geschickt. Auf dem Weg in die Bilge st6f3t
der SC mit Herrn Spund und Meister Geiflel zusammen, die
ihn nach verborgenen Waffen durchsuchen und ihm abneh-
men, was sie finden.

Kreaturen: Drei Charaktere bemannen die Pumpen — der
SC und zwei feindselig eingestellte Piraten der Wermuth.
Jeder dieser Piraten trigt einen verborgenen Dolch. Der SC
kann einen Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung gegen SG 12
ablegen, um die verborgenen Waffen zu entdecken. Nach ein
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paar Minuten beschuldigt einer der Piraten den SC der Faul-
heit. Der andere Pirat schliefit sich dem rasch an und greift
den SC an. Sie wollen den SC fern neugieriger Augen téten
und es wie einen Unfall aussehen lassen.

PIRATEN DER WERMUTH (2 HG V2

EP je 200
TP je 11 (siehe Seite 20)

Entwicklung: Die normale Strafe fiir das Téten eines Besat-
zungsmitgliedes ist Kielholen, doch sollten die Piraten den
SC toten, lassen sie mehrere Fisser auf die Leiche niederkra-
chen und behaupten, es wire ein furchtbarer Unfall gewesen.
Sollte der SC die Piraten téten und die Toten entdeckt wer-
den, wird der SC im Schwitzkasten eingesperrt, um darauf
zu warten, kielgeholt zu werden. Zu seinem Gliick trifft die
Wermuth aufein anderes Schiff, ehe die Strafe vollzogen wer-
den kann. Der SC wird dann freigelassen, um sich der Enter-
mannschaft anzuschlieffen (siehe Teil Zwei).

TaG 20: SEGEL Am HORIZONT

Das Krihennest ruft am spiten Nachmittag ,,Schiff'in Sicht!*
und Kapitin Harrigan wendet die Wermuth sofort, um seiner
Beute nachzustellen. Im Laufe des Abends schliefit die Wer-
muth langsam zu dem anderen Schiff auf. Bei Sonnenauf-
gang werden die beiden Schiff von keinem Kilometer mehr
getrennt.

Tag 21: PIRATENUBERFALL!
Die Wermuth schliefit zu dem am Vortag gesichteten Schiff
auf. Gehe zu Teil Zwei iiber.

TEIL Z WEI
DiE VERHEISSUNG AUF ERDEN

Die SC stehen kurz davor, erstmals richtige Piraterie zu erle-
ben. Die Wermuth schliefit immer weiter zu einem rahadou-
mischen Handelsschiff namens Verheiffung auf Erden auf. So-
bald man dort die Wermuth sichtet, beginnt das Handelsschiff
einen Fluchtkurs einzuschlagen, kann der Wermuth aber nicht
entkommen. Im Laufe einer zwolfstiindigen Jagd schrumpft
der Abstand zusehends. Zur zwolften Stunde weist Kapitin
Harrigan Kroop und den SC-Beikoch an, ein halbes Dutzend
Schweine zu schlachten, ihnen die Kehlen aufzuschlitzen und
die Kadaver iiber Bord zu werfen, um Haie anzulocken.

Der Spielerleitfaden zum Pathfinder-Abenteuerpfad ,Unter Pi-
raten” enthilt Regeln zum Schiff-zu-Schiff-Kampf, welche in
spiteren Abenteuern Anwendung finden werden. Als einfache
Schrubber haben die SC so lange keinen direkten Einfluss auf
diesen Kampf, bis die Schiffe zum Entern nahe genug sind.
Daher werden die Schiff-zu-Schiff-Kampfregeln hier noch
nicht genutzt. Die Wermuth holt die VerheifSung auf Erden au-
tomatisch ein, so dass die Piraten das rahadoumische Schiff
entern kénnen. Solltest du die Schiff-zu-Schiff-Kampfregeln
nutzen wollen, steht dir dies frei, beachte aber, dass die Uber-
nahme der Verheiffung auf Erden in unbeschidigtem Zustand
ein bedeutender Teil dieses Abenteuers ist.

Der Kampf zwischen der Wermuth und der Verheiffung auf
Erden erfolgt in Form einer Reihe von Ereignissen: Die beiden
Schiffe nihern sich einander, Enterleinen werden geworfen
und das andere Schiff geentert und schliefflich kommt es zum
Kampfzwischen den Besatzungen der beiden Schiffe. Sobald
der Kampf an Deck beginnt, konzentriert sich der Fokus auf
die SC und die Ereignisse treten rundenweise ein, wie nach-
folgend aufgefiihrt.

Im VORFELD DER SCHLACHT

Sobald die Wermuth den Abstand zur Verheiffung auf Erden
unter 0,75 km reduziert hat, ruft Riaris Krein die SC auf das
Poopdeck (Bereich A2), um ihnen ihre Anweisungen fiir den
kommenden Kampf'zu erteilen. Diese lauten wie folgt:

,Das Steuer des Schiffes ist auf dem Achterdeck direkt unterhalb
dem Heckkastell. Ihr werdet das Schiff entern, die Wachen im Heck-
kastell téten, das Ruder iibernehmen und die Beiboote des Schiffes
bewachen. Tétet jeden, der sich mit einem Boot abzusetzen versucht.
Bleibt stets beim Ruder, solltet ihr euren Posten verlassen, ehe der
Kampf vorbei ist, werdet ihr mir Rede und Antwort stehen miissen.
Ach ja, alles andere bleibt euch Uberlassen, haltet euch nur daran,
was ich euch gesagt habe! Wihrend des Kampfes wird iibrigens Ne-
bel aufziehen.”

Krein macht den SC, der bei den Enteriibungen (siehe Seite 29)
am besten abgeschnitten hat, zum Anfiihrer der Entermann-
schaft und hindigt jedem SC, der noch keine Waffe hat, eine
einzelne Waffe (mit Ausnahme von Alchemistenfeuer) aus der
Waffenkammer (Bereich Aga) aus. Die SC koénnen mittels ei-
nes Fertigkeitswurfes fiir Bluffen oder Diplomatie gegen SG
15 Krein davon iiberzeugen, ihnen aufgrund der Wichtigkeit
ihrer Aufgabe noch zwei weitere NSC-Piraten zur Seite zu stel-
len, allerdings sind Charaktere wie Grok, Kroop oder Eulenbir
allesamt anderweitig beschiftigt. Die SC kénnen sich auch fiir
zwei feindselig oder unfreundlich eingestellte NSC entschei-
den — schliefflich neigen Leute dazu, in Kimpfen zu sterben...

BEREITMACHEN ZUM ERTERN!

Die beiden Schiffe kommen bald in Schussreichweite (36 m)
und nihern sich einander um 9 m pro Runde. Die Besatzung
der Verheiflung auf Erden beginnt damit, die Wermuth zu be-
schieffen — Armbrustbolzen und die Geschosse zwei Ballisten
auf dem Heckkastell bombardieren die Wermuth in der Hoff
nung, der Takelage Schaden zuzufiigen und das Piratenschiff
zu verlangsamen. Dem ist allerdings kein Erfolg beschieden.
Zugleich wird das Feindschiff von dichtem Nebel eingehiillt.
Bis zum Ende der Schlacht findet der Kampfan Bord der Ver-
heifung auf Erden innerhalb mehrerer Nebelwolken statt, welche
von Feurige Langdeut gewirkt wurden (ZS 8).

Wihrend von beiden Schiffen mit Armbriisten geschossen
wird, kénnen die SC etwas gegen das sich rasch nihernde
Schiff tun — die nichsten Ziele sind die rahadoumischen See-
leute auf dem Heckkastell (siehe Runde 1). Seefahrer an Bord
eines Schiffes (darunter fallen auch die SC) haben teilweise
Deckung (+2 auf RK und +1 auf Reflexwiirfe), wihrend jene im
Heckkastell iiber Deckung (+4 auf RK und +2 auf Reflexwiirfe)
und vollstindige Tarnung (50% Fehlschlagschance) aufgrund
der Nebelwolke verfiigen.

-
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Sollten die SC auf das andere Schiff schieflen oder Zauber
wirken, laufen sie Gefahr, selbst zu Zielen zu werden. Jede
Runde besteht eine Wahrscheinlichkeit von 40%, das die SC
mit 1W4 schweren Armbriisten von der Verheifflung auf Erden
angegriffen werden (Fernkampfangriff+1, 1W1o/19-20).

Nach 4 Runden stoflen die beiden Schiffe zusammen und
die Piraten beginnen damit, Wurfhaken zu schleudern und
Planken auszulegen, um die Verheiflung auf Erden zu entern.
Die Schiffe bleiben miteinander verbunden, bis der Kampf
endet - siehe die Karte auf Seite 32.

Obwohl die SC nur eine relativ kleine Rolle in diesem
Kampf spielen, versuche dennoch, ihnen den Kampf cine-
astisch zu schildern und sie ihn so auch erleben zu lassen.
Beschreibe den Kampflirm, der aus dem Nebel dringt, wel-
cher sich ab und an teilt und einen Blick auf das Getiimmel
erlaubt. Wenn Piraten oder Rahadoumi ins Meer stiirzen oder
hineingeworfen werden, lass die SC ihre Schreie horen, wih-
rend sie von Haien zerrissen werden. Schliefflich beschreibe
die Stille, welche iiber beiden Schiffen einzieht, wenn der
Kampf'sich schliefllich dem Ende nihert.

Das IMeer (HG vaRiaBEL)

Wihrend des Kampfes ist das Meer um die Schiffe herum ru-
hig (SG 10 fiir Schwimmen). Charaktere, die iiber Bord gehen,
konnen mit einem Fertigkeitswurffiir Schwimmen gegen SG
10 wieder an Bord zuriickkehren.

A D Wermth
JAAVorderdeck

o Rospdtesh
g Mpteesh

5 Dl Wiheiong

GutiErden]
IB8H{auptdeck
|B28Vorderdeck
B Bedinsee]
By Befbost

Kreaturen: Sechs Haie kreisen um die beiden Schiffe im
Wasser. Die von Kroop und seinem Gehilfen iiber Bord ge-
worfenen, geschlachteten Schweine haben sie angezogen.
Charaktere, die ins Wasser stiirzen, sind nicht deshalb nicht
lange allein. Jede Runde, die ein Charakter im Wasser ver-
bringt, besteht eine Wahrscheinlichkeit von 1:2, dass er von
einem Hai angegriffen wird (1-2 auf1W6). Nach einem erfolg-
reichen Angriff (egal wer oder was getroffen wird) lisst das
Blut im Wasser mit einer Wahrscheinlichkeit von 1:2 einen
zweiten Hai angreifen und so weiter.

HAIE (6 HG 2
EP je 600
TP je 22 (PF MHB, S. 143)
Taktik

Moral Sollten zwei Haie getétet werden, ignorieren die anderen
alle potentielle Beute, um ihre Artgenossen zu verspeisen.

RURpE 1: EnTeRKampr (HG 4)

Die SC miissen vom Poopdeck der Wermuth (Bereich A2) auf
das Achterdeck der Verheiffung auf Erden (Bereich B3) iiber-
wechseln. Zuerst miissen sie wie auf Seite 29 beschrieben ihre
Wurfhaken schleudern und verhaken und dann auf'das ande-
re Schiff hiniiber springen oder tiber die Seile laufen, sich an
ihnen entlanghangeln oder anderes. Die SC gelten wihrend
ihrer ersten Runde an Bord der Verheifflung auf Erden als auf

-



YIEUTEREI AUF

DER WERIMUTH

dem falschen Fufl erwischt, da es nur sehr schwer moglich
ist, iiber die Reling zu klettern und sogleich sicheren Halt auf
dem anderen Deck zu finden.

Kreaturen: Sechs rahadoumische Seeleute bewachen das
Achterdeck der Verheiffung auf Erden (zwei befinden sich auf
dem Achterdeck [Bereich B3] und vier auf dem Heckkastell
[Bereich Bg)). Sie versuchen, die Piraten um jeden Preis zu-
riickzuschlagen. Seefahrer auf dem Heckkastell stehen hoher
und erhalten daher gegen Gegner auf dem Achterdeck einen
Bonus von +1 aufihre Angriffswiirfe im Nahkampf.

RAHADOUMISCHE SEEFAHRER (6 HG 1/2

EP je 200

Menschliche Experten 1/Krieger 1

N Mittelgrofle Humanoide (Menschen)

INI +1; Sinne Wahrnehmung +3

VERTEIDIGUNG

RK 14, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf§ 13 (+1 GE, +3 Riistung)
TP je 11 (2 TW; 1IW8+1W10+2)

REF +1, WIL +1, ZAH +3

ANGRIFF

Bewegungsrate g m

Nahkampf Kurzschwert +2 (1W6+1/19—20)

Fernkampf Schwere Armbrust +2 (1IW10/19—20)

TAKTIK

Im Kampf Die Seeleute kimpfen gut organisiert und schiefen mit
ihren Armbriisten auf jeden SC, der ihr Schiff entern will. Zudem
durchtrennen sie die Enterseile, wihrend die SC versuchen hin-
tiber zu kommen. Sobald die SC das Deck erreichen, versuchen
die Seefahrer sie mit dem Kampfmanéver Ansturm iiber Bord zu
beférdern, ehe sie ihre Kurzschwerter ziehen und als Gruppe ver-
suchen, ihre Gegner in die Zange zu nehmen.

Moral Ein auf weniger als 6 TP reduzierter Seefahrer zieht sich
zum Heckkastell (Bereich Bg) zuriick und beteiligt sich weiterhin
im Fernkampf am Geschehen. Ein auf 3 TP oder weniger reduzier-
ter Seefahrer flieht oder ergibt sich.

SPIELWERTE

ST 13, GE 13, KO 12, IN 10, WE9,CH 8

GAB +1; KMB +2; KMV 13

Talente Athletisch, Schnelles Nachladen

Fertigkeiten Akrobatik +5, Beruf (Matrose) +4, Heilkunde +4, Klet-
tern +7, Schwimmen +7, Wahrnehmung +3

Sprachen Gemeinsprache, Osirisch

Ausriistung Beschlagene Lederriistung, Schwere Armbrust mit 20
Bolzen, Kurzschwert, 10+1W6 GM

RUNBE 3: DER RUCKEN DES KAPITARS
Egal ob die SC die Seeleute auf dem Achterdeck besiegt haben
oder nicht, teilt sich zu diesem Zeitpunkt der Nebel. Die SC
konnen sehen, dass Kapitin Harrigan und zwei Offiziere auf
die Tiiren der Kapitinskajiite unter dem Achterdeck zu ren-
nen und dabei wild um sich schlagen. Gestatte den SC einen
Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung gegen SG 10. Bei einem
erfolgreichen Wurf'bemerken sie einen rahadoumischen See-
fahrer, der sich in Harrigans Riicken schleichen konnte.
Sollte ein SC den Seefahrer angreifen und treffen oder
Harrigan alarmieren, dreht der Kapitin sich gerade recht-
zeitig um und totet den Seefahrer. Harrigan blickt dann den
SC an, der eingegriffen hat und nickt ihm anerkennend zu.

Sollten die SC nichts tun, trifft der Seefahrer den Kapitin in
den Riicken. Harrigan iiberlebt den Angriff zwar (und tétet
seinen Angreifer sofort), sieht sich aber um und bemerkt die
SC, die ihn hitten warnen kénnen. Die Auswirkungen dieses
Ereignisses werden am Ende des Kampfes niher dargelegt
(siehe Seite 34).

Rurpe 5: ExpLosion!

Eine Explosion erschiittert die Verheiflung auf Erden, als Biick-
ling unter Deck ein Fass voller Alchemistenfeuer ziindet.
Durch die Explosion erleidet Biickling zwar iible Verbren-
nungen, iiberlebt aber.

RurpE 6: FueneNpe SeeLeuTe (MG 2)
Kreaturen: Drei rahadoumische Seefahrer kommen aus dem
Nebel. Sie wollen das Ruderboot an Steuerbord (Bereich Bs)
erreichen und fliehen. Den Seefahrern miissen drei Fertig-
keitswiirfe fiir Beruf (Matrose) oder Geschicklichkeitswiirfe
gegen SG 10 gelingen, die jeweils eine Volle Runde in An-
spruch nehmen, um das Boot zu Wasser zu lassen.

RAHADOUMISCHE SEEFAHRER (3 HG V2

EP je 200
TP je 11 (siehe Seite 33)

RURDER 7-10:

DAS SCHIACHTGLUCK WERDET SICH

Durch den Nebel kénnen die SC sehen, wie sich die raha-
douischen Seeleute zerstreuen oder ergeben. Unter ihnen er-
scheint kurz Kapitin Harrigan, der ein menschliches Herz in
Hinden zu halten scheint.

RumpE 11: FLuckt vor Bore (HG 3)
Kreaturen: Eine rahadoumische Schiffsoffizierin und zwei
Seefahrer tauchen auf dem Hauptdeck mit der Absicht auf; ei-
nes der Beiboote in Bereich Bs zur Flucht zu nutzen. Die Offi-
zierin kommt bis zum Boot steuerbord (sofern es noch da ist,
andernfalls wendet sie sich dem Boot backbord zu) und ver-
sucht es loszuseilen. Sollten die fliehenden Seeleute in Runde
6 es schon teilweise losgemacht haben, braucht die Offizierin
weniger Zeit, um es zu Wasser zu lassen.

RAHADOUMISCHE SCHIFFSOFFIZIERIN HG 2
EP 600
Menschliche Waldl3uferin 3

RN Mittelgroffe Humanoide (Mensch)
INI +6; Sinne Wahrnehmung +6
VERTEIDIGUNG
RK 16, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf$ 14 (+2 GE, +4 Riistung)
TP 24 (3W10+3)
REF +5, WILL +1, ZAH +5
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Enterpike des Zuriicktreibens +6 (1W8+4/x3) oder Kurz-
schwert [Meisterarbeit] +4 (1W6+2/19—20) und Kurzschwert [Meis-
terarbeit] +4 (AW6+1/19—20)
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Fernkampf Schwere Armbrust +5 (1W10/19—20)
Besondere Angriffe Erzfeind (Tiere +2)

TAKTIK

Im Kampf Die Offizierin befiehlt den beiden sie begleitenden See-
fahrern, die SC anzugreifen, wihrend sie das Boot zu Wasser lasst.
Sie nutzt die ausgedehnte Reichweite ihrer Enterpike des Zuriick-
treibens, um sich Angreifer vom Leib zu halten.

Moral Sollte die Offizierin auf 5 TP oder weniger reduziert werden,
entscheidet sie sich, ihr Gliick mit den Haien zu versuchen, und
springt ins Wasser.

SPIELWERTE

ST 15, GE 14, KO 10, IN 13, WE 10, CH 12

GAB +3; KMB +5; KMV 17

Talente Ausdauer, Blind kimpfen, Grofle Zshigkeit, Kampf mit
zwei Waffen, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Beruf (Matrose) +6, Einschiichtern +7, Heimlichkeit
+6, Klettern +6, Motiv erkennen i3, Schwimmen +6, Uberlebens-
kunst +6, Wahrnehmung +6

£ Rahadoumische Schiffsoffizierin !

Sprachen Gemeinsprache, Osirisch, Polyglott

Besondere Eigenschaften Bevorzugtes Gelinde (Wasser +2),
Spurenlesen +1, Tierempathie +4

Ausriistung Kettenhemd, Enterpike des Zuriicktreibens (Enterpike
+1; siehe Seite 58), schwere Armbrust mit 20 Bolzen, 2 Kurzschwer-
ter [Meisterarbeit], bunte, perlenbesetzte Kleidung (Wert 75 GM)

RAHADOUMISCHE SEEFAHRER (3 HG 12

EP je 200
TP je 11 (siehe Seite 33)

D As NACHSPIEL

Nach 16 Runden endet der Kampf mit dem Sieg der Piraten.

Der Nebel lichtet sich und eine Reihe von Gefangenen Seeleu-

ten der Verheiffung auf Erden wird Kapitin Harrigan und der

jubelnden Mannschaft der Wermuth vorgefiihrt.

An Bord der Wermuth feiern die Piraten ihren Sieg mit den
hochwertigen Lebensmitteln und Getrinken, die sie im La-
deraum der Verheiflung auf Erden vorgefunden haben. Kapitin
Harrigan konferiert mit seinen Fithrungsoffizieren und teilt
das Pliindergut am frithen Morgen unter der Besatzung auf.
Die Feier dauert 36 Stunden und damit bis in die nichste
Nacht hinein. Der Alkohol flielit dabei in Strémen und die
Mannschaft erfreut sich an ihren erbeuteten Goldmiinzen.
Natiirlich stehen in dieser Zeit keine Arbeiten an. Die SC kén-
nen bis zu 5 Handlungen auf dem Schiff ausfithren oder sich
betrinken und feiern, wie es fast alle Piraten tun.

Schiitze: Jeder SC erhilt 150 GM in Miinzen als Beuteanteil.
Dies wird um die folgenden Faktoren modifiziert:

Sollten die SC das Achterdeck und das Sternkastell inner-

halb von 6 Runden eingenommen haben, erhalten sie drei

Trdnke: Mittelschwere Wunden heilen und einen Trank: Un-

sichtbarkeit sowie jeder weitere 100 GM.

Sollte ein SC Kapitin Harrigan in Runde 3 vor dem Angriff

des Rahadoumi gewarnt haben, erhilt dieser SC ein Amulett

der natiirlichen Riistung +1. Sollten die SC zudem den Angrei-
fer getotet haben, erhalten sie ferner ein Kurzschwert +1.

+ Sollten die SC den Kapitin dagegen nicht vor dem Angriff
gewarnt haben, erhilt jeder von ihnen nur einen halben
Anteil an der Beute (75 GM).

Fiir jeden rahadoumischen Seefahrer, den die SC getotet

haben, erhalten sie zusammen +25 GM.

Sollten die SC die rahadoumische Offizierin in Runde 11

getotet haben, erhalten sie zusammen weitere 100 GM.

Diese Belohnung steigt auf 200 GM, falls sie die Offizierin

lebend gefangen nehmen konnten.

Fiir jeden versehentlich zu Tode gekommenen Piraten, ziehe

150 GM von der Belohnung der Gruppe ab.

Entwicklung: Sollten einer oder mehrere SC nicht am Kampf
teilgenommen haben und dies entdeckt werden, werden sie
der Feigheit beschuldigt. Jeder erhilt ein Dutzend Schlige
mit der Neunschwinzigen Katze, ehe die Beute verteilt wird.
Diese Charaktere erhalten zudem keinen Beuteanteil.

S KELETTBESATZUNG

Zum Morgengrauen, nachdem die Feier endlich ins Stocken
gekommen ist, ruft die Schiffsglocke alle Matrosen an Deck.
Die gefangenen Offiziere und Besatzungsmitglieder der

-
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VerheifSung auf Erden werden an Deck gebracht und der versam-
melten Mannschaft vorgefiihrt. Kapitin Harrigan wendet sich
zuerst an die Gefangenen und bietet jedem, der sich den Piraten
anschliefit, einen Platz an Bord der Wermuth an. Mehrere raha-
doumische Seefahrer treten vor; Meister Geifel durchschneidet
ihre Fesseln und die Seefahrer wechseln zur Mannschaft der
Wermuth iiber. Harrigan wendet sich dann an seine Leute:

»Nun gut, ihr elenden Bastarde! Ihr habt gute Arbeit geleistet — wir
haben nun ein zweites Schiff und es sieht verdammt gut aus. Aber ich
habe nur eine Besatzung. Daher hier der Plan, ihr Galgenvégel: Die
Wermuth wird das urspriingliche Ziel mit unseren neuen Freunden
hier an Bord ansteuern, wihrend Herr Spund eine Skelettbesatzung
auswihlen wird, die die VerheiSung auf Erden nach Port Fahrnis brin-
gen wird. Sie diirfte dort einiges wert sein. Und was diese feinen Ge-
sellen hier angeht...“ — Harrigan deutet auf die restlichen gefangenen
Matrosen — ,Einige sind sicherlich ihren Familien in Azir ein hiibsches
Losegeld wert. Und der Rest... nun, wenn sie nicht als Piraten leben
wollen, kénnen sie den Rest ihres Lebens auf See verbringen!

Um seine Worte zu unterstreichen, ergreift Harrigan eine
rahadoumische Seefahrerin und wirft sie iiber Bord, wih-
rend die Piraten jubeln und johlen. Wihrend die ungliickse-
lige Frau untergeht, beeilen sich einige der iibrigen Seeleute,
Harrigan die Treue zu schworen. Die Offiziere werden wieder
unter Deck gefithrt und die Mannschaft zerstreut sich, um
ihrem Tagwerk nachzugehen.

Wihrenddessen wihlen Herr Spund und Meister Geiflel
mehrere der urspriinglichen Besatzungsmitglieder der Wer-
muth aus und weisen sie an, sich binnen 10 Minuten auf der
Verheifung auf Erden einzufinden, um nach Port Fihrnis zu
segeln. Auch die SC werden fiir diese Skelettbesatzung aus-
gewihlt, dabei lichelt Geifiel sie boésartig an. Die SC haben
nur noch wenig Zeit, doch gib ihnen Gelegenheit, ihre Ausrii-
stung zusammenzusammeln und Quartiermeisterin Groks
Lager fiir einen letzten Einkauf zu besuchen. Sollten die SC
sich mit Halsabschneiderin Grok angefreundet haben, ver-
giefit sie ein paar Trinen zum Abschied. Sollte sie hilfsbereit
gestimmt worden sein, schenkt sie ihnen zum Abschied sogar
Ausriistung aus dem Lager im Wert von 100 GM.

Zur Rumpfbesatzung der VerheifSung auf Erden geh6ren Herr
Spund, Meister Geifiel, Eulenbir Hirschhorn und alle iiberle-
benden Matrosen der urspriinglichen Besatzung der Wermuth
sowie die SC, Ambros Kroop (den der Kapitin gerne los wird),
Conchobhar Kleinstein, Rosie Schandmaul und Sandara
Quinn. Zumindest acht Piraten sollten Spund und Geifiel ge-
geniiber loyal sein (d.h. sie stehen den SC unfreundlich oder
feindselig gegeniiber). Sollte es nicht genug loyale Piraten ge-
ben, dann stocke ihre Zahl mit rahadouischen Seefahrern auf,
die naturgemif Herrn Spund gegeniiber dankbar sind, dass
er ihr Leben verschont hat und ihnen gestattet, sich seiner
Besatzung anzuschlieffen. Sobald alle mit ihrer Ausriistung
an Bord sind, beginnt die VerheifSung auf Erden ihre Segel zu
setzen und Kurs zu nehmen.

DIE VERHEISSUNG AUF ERDER

Die Verheiffung auf Erden ist ein Dreimastsegler von 45 m Linge
und 9 m Breite (siche den Spielerleitfaden zum Pathfinder-Aben-
teuerpfad ,Unter Piraten”). Eine Mindestbesatzung von 20 Per-
sonen ist erforderlich, um das Schiff zu segeln. Sofern nicht

anders angegeben, sind die Innenwinde 4 cm dick (Hirte 5, 20
TP, Zerbrechen-SG 20). Die Tiiren sind gute Holzkonstruk-
tionen (Hirte 5, 15 TP, Zerbrechen-SG 18). Die Innenriume
sind tagsiiber unbeleuchtet, sofern sie tiber keine Fenster oder
Luken verfiigen, nachts brennt in der Regel eine abgedeckba-
re Laterne.

Die Decks und Riume der Verheiffung auf Erden werden im
Weiteren detailliert beschrieben. Die Besatzung der Wermuth
hat das Schiff ausgiebig gepliindert, daher ist es bis aufalles,
das tiber gewohnliche Gegenstinde wie Hingematten, La-
ternen, Seile und dhnliches hinausgeht, augenblicklich leer
(wie im Folgenden beschrieben). Zu Beginn der Reise weisen
Herr Spund und Meister Geiflel der Mannschaft Kabinen und
Schlafplitze auf dem Schiff zu. Diese Zuweisungen sind in
den Raumbeschreibungen enthalten.

B1. Hauptdeck: Zwei Luken von 3 m Seitenlinge fithren vor
dem Hauptmast in den mittleren Laderaum. Zwischen den
Luken und dem Mast fiihrt eine steile Holztreppe nach unten
ins 4,50 m tieferliegende Mitteldeck (Bereich B8).

B2. Vorderdeck: Das Vorderdeck liegt 3 m iiber dem
Hauptdeck. Die Plakette am Rumpf des Schiffes weist dieses
als die Verheiflung auf Erden aus. Mit einem Fertigkeitswurf
auf Wahrnehmung gegen SG 10 entdeckt man eine zweite
Plakette darunter, auf welcher Kunterbunt steht. Weitere Un-
tersuchungen ergeben, dass es frither einmal noch eine wei-
tere Plaketten gegeben haben muss, die aber schon vor langer
Zeit entfernt wurde.

B3. Achterdeck: Das Achterdeck liegt 3 m iiber dem Haupt-
deck. Stufen fithren zu einem noch héher gelegenen Deck
hinter dem Kreuzmast hinauf. Das Ruder des Schiffes befin-
det sich direkt hinter einem Gelinder, vom Platz des Steuer-
mannes kann man das Hauptdeck iiberblicken.

Bj4. Sternkastell: Dieses hohe Deck liegt hinter dem Kreuz-
mast und 6 m iiber dem Hauptdeck. Zwei leichte Ballisten
befinden sich hier neben einer Kiste mit einem Dutzend
Ballistabolzen.

Bs. Beiboote: Zwei Beiboote, ein Kutter und eine Gig, hin-
gen an Seilwinden oberhalb des Achterdecks. Um sie zu Wasser
zu lassen, sind drei Fertigkeitswiirfe fiir Beruf (Matrose) oder
auf Geschicklichkeit gegen SG 10 erforderlich. Jeder Wurf er-
fordert eine Volle Runde. Jedes Boot verfiigt iiber vier Ruder
und einen Mast. Der Kutter fasst bis zu 12 mittelgrofie Passa-
giere, wihrend die Gig bis zu 8 mittelgrofie Passagiere fasst.
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B6. Offiziersunterkiinfte: Diese ordentliche Kabine besitzt
zwei Luken, um Licht und Frischluft hineinzulassen. Eine
schwere Falltiir im Boden fithrt zum Mitteldeck hinab (Be-
reich B8). Herr Spund weist Meister Geiflel und den ihm loyal
untergebenen Piraten diese Kabine zu. Er weist auch die bei-
den NSC, welche den SC gegeniiber am loyalsten sind, an, hier
zu schlafen, um sie im Auge behalten zu kénnen.

Bo6a. Offizierslager: Diese beiden Lagerriume sind unver-
schlossen und enthalten die Truhen und persénlichen Dinge
jener Piraten, die in der Offiziersunterkunft (Bereich B6) ein-
quartiert sind.

By. Kapitinskajiite: Die Riickwand dieser, nach Piraten-
standards luxuriésen Kabine enthilt vier Fenster mit vergol-
deten Rahmen, welche vom Boden bis zur Decke reichen. Es
gibt eine luxuriése Hingematte, einen Esstisch und Stiihle
sowie ein paar Kisten und Biicherregale. Eine Falltiir fithrt
direkt in die darunterliegende Kabine des Kochs hinab (Be-
reich B11). Die beiden Tiiren fithren aufs Hauptdeck; wie auch
die Falltiir besitzen sie gut gefertigte Schlgsser (Mechanismus
ausschalten SG 30; Spund hat die Schliissel bei sich).

Die Fenster lassen sich nicht 6ffnen. Herr Spund bean-
sprucht die Kajiite fiir sich und hat Eulenbir Hirschhorn mit
Handschellen und einer 4,50 m langen Kette an den Mast
gefesselt (Hirte 10, 10 TP, Zerbrechen-SG 26, Mechanismus
ausschalten SG 20; Herr Spund hat die Schliissel bei sich) und
ihn angewiesen, jeden zu téten, der hereinkommt. Eulenbir
fithrt diese Anweisung aus, aufler ein SC hat sich mit ihm
angefreundet, dann folgt er lieber dessen Anweisungen. Die
Hingematte ist eine Hangematte der Gastlichkeit (siehe Seite 58).

B7a. Lagerraum des Kapitins: Diese kleinen Lagerriume ha-
ben keine Tiiren, sondern werden von Schiebetiiren abgetrennt,
die ausgehingt zu einem Tisch zusammengesteckt werden kon-
nen. Dieser Teil des Schiffes steuerbord gelegen enthilt einen
kleinen Schreibtisch und ein paar Kisten. Eine dieser Kisten
ist mit einem gut gefertigten Schloss versperrt (Mechanismus
ausschalten SG 30) und mit einer Elektrischen Falle gesichert
(Pathfinder Grundregelwerk, S. 420). Diese Kiste enthilt Herrn
Spunds Anteil an der Beute von der VerheifSung auf Erden im Wert
von zwei Punkten an Pliindergut (siehe Seite 61).

B8. Mitteldeck und Riistkammer: Das Mitteldeck der Ver-
heifSung auf Erden ist gegenwirtig leer, allerdings miissten die
Waffenregale entlang der Winde nur neu bestiickt werden,
um es in eine Ristkammer zu verwandeln. Hinter dem Vor-
dermast fiihrt eine Treppe in den Hauptladeraum (Bereich
B12). Eine zweite Treppe am Achterhaupttragbalken fiihrt
zum Hauptdeck (Bereich B1) hinauf.

Bg. Mannschaftsunterkiinfte: Zehn Tragebalken hinter dem
Hauptmast fiillen diesen weitldufigen Teil des Schiffes. Es gibt
Platz fiir iiber ein Dutzend Hingematten. Spund weist den SC
und ihren Freunden diese Unterkiinfte zu mit Ausnahme der
beiden NSC, die er im Auge behalten will (siehe Bereich B6).

B1o. Kombiise: Diese grofle Kombiise enthilt achtern ei-
nen groflen Herd und eine einzelne Luke an der Steuerbord-
wand. In einer Ecke steht ein Ladebaum neben einer Falltiir,
die in das gesicherte Lager darunter (Bereich Ba3) fithrt. Die
Tir ist mit einem grofen, gut gefertigten Vorhingeschloss
gesichert (Mechanismus ausschalten SG 30). Um den Lade-
baum einzusetzen, ist eine Volle Runde erforderlich; dieser
kann bis zu 200 Pfund Fracht tragen. Die Kombiise wurde mit
Lebensmittel fiir die Fahrt nach Port Fihrnis ausgestattet,
das Essen ist jedoch ziemlich knapp bemessen.

B11. Kabine des Kochs: Diese dreckige Kabine enthilt zwei
schmutzige Hingematten und eine Luke an der Backbord-
wand. Eine wacklige Leiter fithrt zu einer Falltiir in der Decke
hinauf, iiber der die Kajiite des Kapitins (Bereich By) liegt.
Ambros Kroop schlift hier. Er hat ein kleines Rumfisschen
dabei, das er von Halsabschneiderin Grok erhielt, ehe er die
Wermuth verliefS.

Bi2. Hauptfrachtraum: Nach der Pliinderung durch die
Piraten ist der Laderaum im Grunde leer. An der Steuer-
bordwand ist ein grofSes Wasserfass befestigt. Treppen fith-
ren hinter dem Vordermast auf das Mitteldeck (Bereich B8)
hinauf. Eine Falltiir nahe dem Hauptmast fithrt in die Bilge;
diese enthilt zwei Pumpen, eine am Bug und eine achtern. Es
gibt dort mehr Bilgenspinnen als auf der Wermuth.

B13. Gesicherter Laderaum: Dieser grofSe Teil des Schiffes
achtern des Hauptfrachtraum ist mit einem gut gefertigten
Schloss gesichert (Mechanismus ausschalten SG 30), gegen-
wirtig aber leer.

Tag 1: NEUES ScHIFF, ALTE REGELR

Wihrend die VerheifSung auf Erden Segel setzt, versammeln der
amtierende Kapitin Herr Spund und sein Erster Maat Meister
Geifiel die Besatzung, um sie zu informieren, dass auch auf
dem neuen Schiff dieselben Regeln gelten. Allerdings wiirde
die Disziplin um einiges hirter sein als auf dem Vergniigungs-
schiff Wermuth — alle Verbrechen werden fortan mit der Neun-
schwinzigen Katze bestraft, statt mit der gewohnlichen Peit-
sche. Alle Matrosen behalten dieselben Aufgabenbereiche wie
an Bord der Wermuth, werden aber um einiges hirter arbeiten
miissen, da die Besatzung kleiner ist. Ab sofort steigt der SG
fur Wiirfe gegen Erschépfung nach der Tagesarbeit um +2; fiir
Arbeiten, die bisher keinen Wurf gegen Erschépfung verlang-
ten, ist nun ein Konstitutionswurf gegen SG 8 erforderlich.
Meister Geiflel sorgt dafiir, dass die SC auch weiterhin fiir den
Rest der Reise die schlimmsten Aufgaben an Bord iibernehmen
miissen (du solltest nicht mehr zufillig wiirfeln, sondern ih-
nen die Aufgaben zuweisen, die sie am meisten hassen).

Mit Einbruch der Nacht verschwinden die Segel der Wer-
muth am Horizont. Herr Spund hilt nichts von Freizeitveran-
staltungen oder Rumrationen — wer nach der Abenddimme-
rung ohne Erlaubnis an Deck angetroffen wird, erhilt sechs
Hiebe mit der Neunschwinzigen Katze. Natiirlich kénnte
auch unter Deck noch Gliicksspiel stattfinden, doch werden
Spund und Geiflel davon wahrscheinlich Kenntnis gelangen
und entsprechend handeln. In dieser Nacht halten Spund,
Geiflel und ihre Getreuen in der Kapitinskajiite (Bereich By)
ein geheimes Treffen ab. Sie planen, dass Schiff nicht nach
Port Fihrnis zu bringen, sondern in ein Trockendock namens
Klappers Wassergeburten. Dort wollen sie die Verheiffung auf
Erden umarbeiten und dann auf eigene Rechnung auf Kaper-
fahrt gehen. Spund und Geifel wollen dafiir aber nur die loy-
alsten Besatzungsmitglieder und versuchen daher die SC und
ihre Verbiindeten loswerden, sobald das Dock in Sicht kommt.

Tag 2: EIN GEFLUSTER VON ITIEUTERE!

Freundliche NSC tragen ihre Besorgnis den SC am zweiten
Tag der Reise vor: ,Wenn die Verheiffung auf Erden nach Port
Fihrnis zuriick segelt, was wird dann mit den entfithrten und
zwangsverpflichteten Besatzungsmitgliedern passieren?“

-



Geriichte beginnen zu kursieren, dass Herr Spund das Schiff
fiir sich selbst beanspruchen und ein Piratenkapitin werden
konnte. Die Geriichte werden gehaltvoller, sobald ein freund-
licher NSC erkennt, dass das Schiff den Kurs geindert hat und
nun nach Osten gen Blutbucht segelt — sofern die SC das noch
nicht erkannt haben. Blutbucht ist ein bertichtigter Hafen am
Rande des Mwangibeckens. Sollten die SC noch nicht tiber
eine Meuterei nachgedacht haben, sprechen ihre Verbiin-
deten das Thema an, empfehlen aber, den rechten Moment
abzuwarten.

Im Laufe des Abends erklirt Kroop den SC, dass er zu wis-
sen glaube, wo die Reise gegenwirtig hingehe — zu einem her-
untergekommenen, einsamen Dock an der Glitschigen Kiiste
westlich von Blutbucht, das Klappers Wassergeburten ge-
nannt wird. Gegen Gold riistet Klapper Hecht ein Schiff kom-
plett um - er verindert das Auflere des Schiffes und verleiht
ihm eine v6llig neue Identitit, so dass nicht einmal mehr sein
fritherer Eigner es erkennt.

TaG 4: NACHTLICHER STURI

UND EIR GUTSCHIGER Gast (HG 4)

In den frithen Morgenstunden des vierten Tages trifft ein
Sturm die Verheiffung auf Erden. Der Wind blist mit unvor-
stellbarer Stirke und bringt das Schiff vom Kurs ab. Es wird
auf'den Wellen herumgeworfen und alle Matrosen werden an
Deck gerufen, um anzupacken, auch der Beikoch. Alle Matro-
sen werden in der Takelage benotigt und die SC erhalten zu-
fillig bestimmte Aufgaben aus der Aufgabenliste fiir Takler.
Der SG dieser Aufgaben steigt um +2. Als sich zum Morgen
der Himmel unmerklich aufhellt, verdoppelt der Sturm noch

einmal seine Stirke. Rund um das Schiff herum sind dunkle
Schatten im Wasser zu erkennen — Felsen und Korallenriffe,
welche in grofler Zahl in dieser Gegend vorkommen

Die Mannschaft ahnt es nicht, aber die Verheiffung auf Er-
den treibt auf die Gestade der Knochentanginsel zu (siehe Teil
Drei). Die Wierlinge dieser Insel sehen das umtoste Schiffund
nihern sich ihm im Wasser. Sie gleiten unbemerkt an Bord,
um ein paar schmackhafte Seeleute zu entfithren. Gegenwir-
tig ist der Sturm ein michtiger Sturm mit kriftigen Winden
(Pathfinder Grundregelwerk, S. 438-439). Die Sichtweite betrigt
praktisch null und Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung sind
nahezu unmoéglich. Im sturmgepeitschten Wasser betrigt der
SG fiir Fertigkeitswiirfe fiir Schwimmen 20. Die Wierlinge
selbst kénnen jedoch problemlos bei ihren Wiirfen 10 neh-
men. Eine kleine Gruppe klettert an Bord und entfiithrt zwei
Mannschaftsangehorige — und dies wahrscheinlich, ohne von
den anderen Matrosen gesehen zu werden.

Kreaturen: Der Erfolg ihrer Artgenossen bei der Entfiih-
rung ermutigt die Wierlinge, so dass sechs weitere auf der Su-
che nach Beute an Bord kommen - und iiber die SC stolpern.
Die Wierlinge greifen sofort an, wobei sie versuchen, Gegner
zu Fall zu bringen und iiber Bord ins aufgepeitschte Meer zu
schleudern. Sollte die Hilfte von ihnen getétet werden, flieht
der Rest und rutscht auf'seinen griinen Tentakeln ins Meer.

WIERLINGE (6 HG V2

EP je 200
TP je 5(PF MHB 1, S. 286)

TaG 5: SCHIFFBRUCHIG

Wihrend der Sturm abklingt, liuft die Verheifung auf Erden auf
ein Korallenriff vor der Kiiste der Knochentanginsel auf. Mit
Aufgehen der Sonne und Eintreten der Ebbe erkennen die Ma-
trosen langsam ihre Lage. Die Verheiffung auf Erden weist ein
grofies Loch im Rumpf auf der Steuerbordseite auf Hohe des
Hauptfrachtraumes (Bereich B12) nahe dem Wasserfass auf.
Mit einem Fertigkeitswurf fiir Beruf (Baumeister) oder Hand-
werk (Schiffe) gegen SG 15 kann man zudem erkennen, dass
das Schiff nicht unmittelbar zu sinken droht, dies aber frii-
her oder spiter tun wird, sofern es nicht repariert wird, selbst
wenn die Pumpen in der Bilge 24 Stunden am Tag betrieben
werden. Herr Spund weist sofort mehrere Besatzungsmitglie-
der an, das Deck zu zerlegen, um das Schiff zu reparieren.

Am frithen Morgen lisst Herr Spund die Mannschaft an-
treten und stellt fest, dass zwei Matrosen fehlen, darunter
Sandara Quinn. Der andere Vermisste sollte zufillig unter
den Piraten ausgewihlt werden, die zu den besten Freunden
der SC gehoren. Sofern die SC das Schiff nach Hinweisen ab-
suchen, stoflen sie mit einem Fertigkeitswurf fiir Wahrneh-
mung gegen SG 15 oder fiir Uberlebenskunst gegen SG 20 auf
Spuren, wo die Wierlinge an Bord geklettert sind, sowie auf
Sandaras Heiliges Symbol der Besmara, das diese bei ihrer
Gefangennahme fallengelassen hat.

Herr Spund zeigt sich nicht am Schicksal der beiden Pi-
raten interessiert und erklirt, dass sie wihrend des Sturmes
iiber Bord gegangen seien. Sollten die SC die Ansicht vertre-
ten, dass die Wierlinge verantwortlich wiren, oder eine Ret-
tungsmission vorschlagen, verbietet Spund dies sofort. Er
behauptet, dass er lieber ein paar ersetzbare Bastarde verliert,
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um das Schiff nach Port Fihrnis zu bringen, als zu riskieren,
sich mit Kapitin Harrigan anzulegen.

Zugleich entdeckt die Mannschaft, dass das Frischwas-
serfass aufgeplatzt und nun leer ist. Herr Spund weist die SC
an, den Kutter des Schiffes (siche Bereich Bs) zu nehmen, ein
paar leere Fisser einzuladen und auf der nahen Insel nach
Frischwasser und Versorgungsgiitern zu suchen. Spund wei-
gert sich, magisch erschaffene Nahrung oder Wasser zu sich
zunehmen aus Furcht, diese kénnte vergiftet sein. Er teilt den
SCmit, dass die Reparaturen anderthalb Tage dauern wiirden
und er dann mit der Flut segeln will. Die SC haben somit 48
Stunden Zeit, um zur Insel zu kommen, Nahrung und Wasser
zu finden (und Sandara zu retten) und zuriickzukehren. An-
sonsten legt das Schiff ohne sie ab. Genaugenommen ist sich
Herr Spund den SCjedoch iiber und méchte warten, bis diese
zuriickgekehrt sind, um sie vor der Abreise zu téten. Auf Sei-
te 50 sind die Geschehnisse beschrieben, die eintreten, wenn
die SC zum Schiff zuriickkehren.

EIL DRel: DIg

NOCHENTANGINSEL
Die Verheiffung auf Erden ist am Randes eines Korallen-
riffs, welches eine kleine tropische Insel umgibt,
auf Grund gelaufen. Die Insel, die unter dem
Namen Knochentanginsel bekannt ist, wird von
einem riesigen Felsgrat dominiert, der sich auf
dem westlichen Teil der Insel befindet. Auf der
anderen Seite ragt ein einzelner Felsenturm auf.
Zwischen diesem und dem Grat liegen mehrere
Kilometer dichter Dschungel.

Seit Jahrzehnten haust ein Stamm von Wier-
lingen unterhalb der Insel in einem weitliufi-
gen Hohlensystem. Da die Insel jedoch weitab
der Schifffahrtsrouten liegt, bekommen die
Wierlinge nur selten fremde Gesichter
zu sehen. Vor drei Jahren lief hier aller-
dings das chelische Spihschiff Infernus
auf Grund. Die meisten Matrosen wa-
ren schon im Sturm verloren gegangen,
doch eine kleine Gruppe Uberlebender
schaffte es, das Ufer zu erreichen. Die
meisten von ihnen fielen allerdings
schon bald dem Ghulfieber zum Opfer
(siehe Bereich Cs). Ein Schiffbriichiger
namens Arron Efeu iiberlebte jedoch alle
anderen und konnte sogar das Wrack der
Infernus nach verwertbaren Dingen pliin-
dern. In Bereich C8 sind immer noch die
Spuren seiner letzten Tage zu finden.

Als die Verheifflung auf Erden eintraf, konn-
ten sich die Wierlinge an Bord schleichen und
sich mit zwei Gefangenen wieder absetzen —
Sandara Quinn sowie einen anderen Matro-
sen. Diese ungliicklichen Seefahrer warten
nun im Versteck der Wierlinge, der Gezei-

D1 KNOCHENTANGINSEL

Das Wasser um die Knochentanginsel ist kristallklar (Sicht-
weite 96 m). Die Insel ist von Korallenriffen umgeben, die
1,50 m bis 7,50 m unter der Wasseroberfliche liegen. Inner-
halb des Riffes erhalten Charaktere einen Situationsbonus
von +5 auf Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit. Die Gezeiten
rund um die Insel sind bei aller Schénheit sehr gefihrlich,
dies gilt insbesondere fiir das westliche Ufer. Selbst an ruhi-
gen Tagen ist der SG fiir Fertigkeitswiirfe fiir Schwimmen so
hoch wie bei rauer See (SG 15). Kreaturen, denen ein Fertig-
keitswurf fiir Schwimmen um 5 oder mehr misslingt, werden
von den starken Strémungen jede Runde 9 m weit aufs Meer
hinausgetragen.

Mit Ausnahme des Sumpfes im Osten (siehe Der Sumpf
auf Seite 40) ist der Grofiteil der Insel von dichtem Dschun-
gel bedeckt — behandle dies wie dichten Wald mit dichtem
Unterholz. Sofern die Charaktere nicht einen der wenigen,

schmalen Pfade nutzen, die durch den Dschungel fiithren,
miissen sie Fertigkeitswiirfe fiir Uberlebenskunst gegen
SG 16 ablegen, um sich nicht zu verirren.

Das Felsenkliff, welches im Nordwesten aufragt, ist
etwa 150 m hoch und vielerorts von Biumen bedeckt,
dies gilt besonders fiir die schattigen Hinge an der

Nordwestseite. Um die Klippen zu erklimmen,
ist ein Fertigkeitswurf fiir Klettern gegen SG 20
erforderlich; an Stellen mit starker Vegetation
(siehe die Karte auf Seite 42) ist der SG auf15 re-
duziert. Ein Weg fithrt zudem die Klippe hinauf
zur Palisade des Schiffbriichigen auf der Spitze
(Bereich C8). In die Klippe wurden primitive Stu-
fen gehimmert und die Vegetation auf dem Pfad
wurde zum Teil entfernt, so dass nur ein Fertig-
keitswurf fiir Klettern gegen SG 5 erforderlich ist,
um die Spitze zu erreichen.

Entlang dem Ufer der Insel haben die
Wierlinge ,Hirten“ aufgestellt, kleine,
verkriimmte ,Statuen“ aus mit Sehnen
zusammengebundenen, seetangbedeckten
Skeletten ihrer Beute. Diese Statuen stehen
im seichten Wasser, am Rand der Lagunen

und hingen von den Palmenbiumen am

Rand des Dschungels. Keine gleicht der an-

deren; jede ist das Produkt einer kranken
Vorstellungskraft. Die Knochen weisen Spu-
ren von Briichen und Zahnkerben auf - dies
erkennt jeder, der die unheimlichen Statuen
untersucht und dabei einen Fertigkeitswurf
fiir Heilkunde gegen SG 10 besteht.

Sobald sich die SC der Insel im Kutter der
Verheiffung auf Erden nihern, erkennen sie,
dass es keinen sicheren Landeplatz an der
West- und Nordwestkiiste der Insel gibt. Sie
miissen um die Ostseite der Insel herum-
segeln, um einen sicheren Anlegeplatz zu

finden. Am wahrscheinlichsten ist, dass sie
entweder beim verlassenen Fischerdorf

(B )i Tetong ] (i 5 o e isbenpiin
die SC. strand (Bereich C6) an Land gehen.
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Der Sumpr (MG VARIABEL)

Eine sumpfige Salzmarsch bedeckt das §stliche Ende der In-
sel; sie wird behandelt wie tiefer Sumpf (Pathfinder Grundre-
gelwerk, S. 427). Von Bereich C3 fiihrt ein Pfad nach Bereich
Cs durch den Sumpfund weiter in den Dschungel, der in den
meisten Nichten von den Schiffshuren in Bereich Cjs fiir die
Jagd genutzt wird.

Kreaturen: Jeden Tag, den die SC im Sumpf verbringen,
besteht eine Wahrscheinlichkeit von 50%, einem Moski-
toschwarm zu begegnen, der Ghulfieber iibertrigt. Zudem
besteht jede Nacht eine Wahrscheinlichkeit von 50%, 1W3
Schiffshuren aus Bereich Cg bei der Jagd zu begegnen. Die
Ghule streifen bis Bereich Cg, aber nicht weiter, da sie den
Ankheg in den Feldern fiirchten.

MOSKITOSCHWARM HG 3
EP 800
TP 31 (PF MHB, S. 172)
Besondere Angriffe Krankheit (Ghulfieber, SG 13)

SCHIFFSHUREN (1-3 HG1
EP je 400

Minnliche oder weibliche Ghule (PF MHB, S. 125)
TPje13

C1. Die VERHEISSUNG AUF ERDEN

Das aufgerissene, ehemalige Handelsschiff sitzt auf der Kan-
te des Korallenriffs, welche bei Ebbe 1,50 m unter der Was-
seroberfliche liegt.

C2. Die Fausr

Eine finstere Faust aus rauem Granit ragt am 6stlichen
Ende der Insel aus dem Dschungel. Die Faust ist ungefihr 15
m hoch und recht leicht zu erklettern (Klettern SG 10). Von
der Spitze der Faust aus hat man nicht nur beste Sicht aufs
Meer und das Schiff (Bereich C1), sondern auch zu den Fel-
dern, welche eine Bresche im Dschungel bilden (Bereich Cy),
sowie zur Palisade des Schiffbriichigen auf dem Felsenkamm
im Westen (Bereich C8), sofern bei letzterem ein Fertigkeits-
wurf fiir Wahrnehmung gegen SG 15 gelingt.

Ein altes Signalfeuer, welches nicht angeziindet ist, be-
findet sich ebenfalls auf der Spitze. Es hat einen Durchmes-
ser von gut 3 m und besteht aus Biumen, Asten und alten
Schiffsplanken. Ein SC, der einen Fertigkeitswurf fiir Wahr-
nehmung gegen SG 15 besteht, entdeckt im nahen Unterholz
sechs Fackeln und zwei Ziindholzer.

(3. VERIASSENES FISCHERDORF

Ein kleines Dorf aus zusammengefallenen Lehmhiitten liegt
am Nordstrand der Insel. Es steht seit Jahrzehnten leer, seit-
dem die Wierlinge auf die Insel gekommen sind. Ein Weg
fithrt vom Ufer in den nahen Sumpfin Richtung des Morasts
(Bereich Cg).

. Der Morast (HG 4)

Der Pfad verschwindet iibergangslos in einem groflen griinen
Sumpfloch. Offenbar hat friiher eine alte Holzbriicke iiber das
Sumpfloch gefiihrt, doch nun ragen nur noch die Pfosten und ein
paar mit ihnen verbundene Planken aus dem Schlamm.

Hier bahnt sich ein Salzwasserfluss seinen Weg durch den
Sumpf und bildet eine feste Barriere aus Treibsand und
Marschland mit einer Breite von gut 21 m (siehe die Karte auf
Seite 42). Nur an dieser Stelle ist es méglich, den Sumpfab-
schnitt zu tiberqueren, auffer die SC wollen die Klippen am
Westrand des Sumpfes erklimmen (Klettern SG 20). Der Mo-
rast besteht aus Treibsand (Pathfinder Grundregelweg, S. 427)
und ist daher schwierig zu durchqueren. Ein SC, dem ein Fer-
tigkeitswurffiir Wahrnehmung gegen SG 10 gelingt, entdeckt
aber, dass das Sumpfloch von Biumen beschattet wird — die
SC kénnen durch die Baumwipfel in etwa 6 m Héhe klettern,
sofern ihnen ein Fertigkeitswurffiir Klettern gegen SG 20 ge-
lingt, oder auf einen Baum steigen (Klettern SG 15), ein Seil
befestigen und sich dann iiber den Morast hiniiber schwin-
gen, sofern ihnen hierfiir ein Fertigkeitswurf fiir Akrobatik
gegen SG 10 gelingt. Alternativ kdnnen die SC versuchen, den
Morast zu durchqueren, indem sie von einem Briickenpfosten
zum nichsten springen (Akrobatik SG 10).
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Kreaturen: Zwei Riesenfrosche leben im Morast Sie bleiben
unter Wasser, bis jemand versucht, den Morast zu iiberque-
ren, und greifen dann mit ihren Zungen an, um ihre Opfer
ins Wasser zu ziehen. Die Frésche sind ausgehungert und
kimpfen bis zum Tod.

RIESENFROSCHE (2 HG1
EP je 400
TP je 15(PF MHB, S. 118)
xxx STATBLOCK ENDE xxx

Cs. Das Hurenraus (MG 4)

Der Sumpf stinkt hier entsetzlich nach billigem Parfiim und verwe-
sendem Fleisch. Mitten auf einer Sumpflichtung steht ein grofer
Baum, um den herum eine Art grofles Zelt errichtet wurde. Bemalte
Gesichter bedeckten den Baumstamm und die Zeltplane. Zudem ist
beides mit verwesenden humanoiden Kérperteilen und Teppichen
aus zuckenden Insekten bedeckt.

Als die Ghule von der Infernus entkamen, verbreiteten die
ortlichen Bremsen und Moskitos das Ghulfieber rasch unter
der iiberlebenden Besatzung. Die drei Schiffshuren erlagen
der Krankheit als erstes, verwandelten sich in Ghule und
fielen iiber die anderen Uberlebenden her. Sie verschlangen
sie einen nach dem anderen, konnten aber Arron Efeu nicht
erreichen, da sie die zu seiner Palisade (Bereich C8) an den
Klippen hinauffithrenden Pfade fiirchteten. Die drei Huren
lagern nun in ihrem Hurenhaus, welches aus den Uberre-
sten eines grofien Zeltes besteht, die an einem groffen Baum
befestigt wurden (siehe Karte auf Seite 42). Im Zelt liegen
weitere verwesende menschliche Uberreste, ein grofSer Berg
schmutziger Kleidung und ein grofles Bett aus modrigen
Kissen am Fufle des Baumes. Fliegenwolken tanzen iiber all
der Verwesung.

Kreaturen: Drei Ghule hausen tagsiiber in diesem Zelt. Sie
sind die verrottenden Uberreste der erfahrenen Dirnen, die
mit der Infernus auf' hoher See unterwegs waren. Die drei klei-
den sich in zerfressene Seide und von Ungeziefer befallene
Kleider. Nachts gehen sie aufJagd und folgen den Inselpfaden
aufder Suche nach Beute.

SCHIFFSHUREN (1-3 HG1
EP je 400

Mannliche oder weibliche Ghule (PF MHB, S. 125)
TP je 13

Schiitze: Zwischen den Haufen freiziigiger Kleidung im Zelt
liegen in einer Lederflasche mit dem Bild eines Krokodils
(Wert 25 GM) ein Trank: Mittelschwere Wunden heilen, drei sehr
scharfe, hiufig genutzte Dolche (davon eine [Meisterarbeit]),
ein Kiste mit sechs Flaschen Alchemistenfeuer, zwei Fisser
billigstes Parfiim (Wert jeweils 25 GM), ein perlenbesetztes
Hochzeitkleid, welches mit drei kleinen Rubinen geschmiickt
ist (Wert 400 GM), ein Walfischknochenkorsett mit Perlmut-
teinlagen (Wert 20 GM), ein Dutzend silberne Haarnadeln
(Wert je 5 GM) und verstreute Edelsteine im Gesamtwert von
250 GM sowie 56 GM und 97 SM.

Cé6. KRaBBENPALMERSTRAND (HG 2)

Hohe Palmen erstrecken sich entlang eines weiffen Sand-
strandes iiber eine Strecke von gut anderthalb Kilometern.
Jede ist etwa 15 m hoch und von breiten Blittern bekrént, zwi-
schen denen eine Fiille von Kokosniissen hingt. Zerbrochene
Kokosniisse bedecken den Strand und dreien der Biume; dies
ist mit einem Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung gegen SG
10 zu erkennen.

Kreaturen: Neben vielen gewhnlichen Kokosnusskrabben
leben auch drei Riesenkrabben an diesem Strand. Sie hausen
zwischen den Blittern der Palmen, zu deren Fiiflen die zer-
brochenen Kokosniisse liegen. Die Krabben bewohnen zwar
jede ihren eigenen Strandabschnitt, nutzen aber alle dieselbe
Taktik: Sollten sie eine leckere Mahlzeit unter ihren Biumen
erspihen oder aufirgendeine Weise gestort werden, klettern
sie rasch ihre Palmen hinunter und greifen an.

RIESENKRABBEN (3 HG 2
EP je 600
TP je 19 (PF MHB, S. 162)
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C7. Dig Fewper (MG 3)

Auf einer Dschungellichtung vor euch erstreckt sich ein tiberwu-
chertes Getreidefeld. Die Ernte ist wild gewachsen und steht hoch
wie eine Barriere. Die Halme neigen sich sanft im Wind.

Diese Felder wurden von dem Schiffbriichigen Arron Efeu
wihrend seiner ersten Tage auf der Insel angelegt, bis ihn
Angriffe der Ghule aus Bereich Csg vertrieben. Da die Ghule
an der Ernte kein Interesse hatten, lieflen sie die Felder so wie
sie waren. Aus diesem Grund befindet sich nun an diesem
Ort ein vernachlissigtes Gebiet mit einer Seitenlinge von
gut anderthalb Kilometern. Durch das Kornfeld fiihrt den
Pfad. Um diesem zu folgen ist ein Fertigkeitswurf fiir Uber-
lebenskunst gegen SG 15 erforderlich. Das Getrei-
de hat eine Hohe von 2,40 m und bietet jedem
im Feld Tarnung. Die Sichtweite betrigt 1,50
m. Sollte den SC ein Fertigkeitswurf fiir
Wahrnehmung gegen SG 25 gelingen,
bemerken sie Kieferknochen und an-
dere Uberreste humanoider Kreaturen,
welche dem Wesen zum Opfer gefallen
sind, das unter den Feldern haust.

An mehreren Stellen hat Efeu
Vogelscheuchen mit den Kopfen
toter Seefahrer aufgestellt, um die
Ghule zu verscheuchen. Diese ver-
wesenden Fetische haben die Unto-
ten aber nicht wirklich beeindruckt.
Acht Kopfe stehen insgesamt in der
Nihe des Pfades auf 1,80 m bis 2,70 m
hohen Pfihlen. Diese verwesenden Hiup-
ter sind nun von Bremsen befallen, welche
den Ghulfiebererreger in sich tragen. Die Bremsen
schwirmen in hisslichen schwarzen

Schiitze Die Leichen mehrerer Personen, die im Laufe der
Jahre auf die Insel gekommen sind, liegen im Feld verteilt.
Ohne den Einsatz von Magie ist jedoch eine ausgedehnte Su-
che erforderlich, um alle Leichen zu finden. Bei jeder befin-
den sich irgendwelche Wertgegenstinde; um eine Leiche mit
Wertsachen zu finden, ist ein Fertigkeitswurf fiir Wahrneh-
mung gegen SG 25 erforderlich. Eine der Leichen hat einen
Trank: Wasser atmen bei sich, der an einem Metallhaken an
einem verrotteten Ledergiirtel mit einer goldenen Schnalle
(Wert 25 GM) hiingt. Eine andere Leiche besitzt einen verro-
steten Eisendolch in einer perlenbesetzten Scheide (Wert 75
GM). Eine dritte Leiche hilt immer noch eine Geldborse mit

ihrer Skeletthand umklammert, welche 45 GM und 3

kleine Obsidiane (Wert je 10 GM) enthilt.

C8a. Die PALISADE DES
ScHiFFBRUCHIGEN (HG 4)

Eine stabil errichtete Holzpalisade umgibt

eine kleine Hiitte auf einer Dschungellichtung.

Ranken umgeben und wiirgen einen grofien,

neben der Hiitte stehenden Baum, der das Son-
nenlicht abhilt. Neben ihm plitschert eine Quelle.

Der Schiffbriichige Arron Efeu, der letzte Uberle-

bende der Besatzung der Infernus, hat diese Palisade

errichtet (siehe die Karte auf Seite 42). Das Tor der Pa-

lisade steht offen und die Winde bestehen aus zugespitz-

ten Holzpfihlen von 2,10 m Héhe. Um den Baum hinauf-

zuklettern ist ein Fertigkeitswurf fiir Klettern gegen SG 10

erforderlich. Die kleine Quelle neben dem Baum ist die einzi-

ge zugingliche Frischwasserquelle auf der Knochentanginsel

und auch der Grund, weshalb Arron Efeu hier seine Palisade

errichtet hat. Die SC konnen hier ihre Wasserfisser fiir die
Verheiffung auf Erden auffiillen.

Mit einem Fertigkeitswurf fiir Wahrneh-

Wolken um die Képfe herum. Kreatu-
ren, die nach den Kopfen Schlagen, s1e — mung kann man ein verwittertes Fernrohr

entfernen oder anderweitig bewegen,
setzen dabei einen Schwarm Bremsen
frei, der sofort angreift.

Kreaturen: Neben den Bremsen in den Koépfen haust zu-
dem noch ein Ankheg unter der Oberfliche. Der Ankheg
nutzt seinen Erschiitterungssinn, um vorbeiziehende Krea-
turen wahrzunehmen. Dann gribt er sich unter seine Beute
und greift von unten her an. Er versucht, die Beute zu ergrei-
fen und in den Boden zu ziehen. Der Ankheg hat kein Tun-
nelnetzwerk unter dem Feld gelegt, da es nur wenig Beute
gibt. Aufgrund der schlechten Sichtverhiltnisse kénnte er
aber durchaus angreifen und mit seiner Beute verschwinden,
ohne dass es jemand anders bemerkt.

BREMSENSCHWARM HG 3
EP 800
Moskitoschwarmvariante (PF MHB, S. 172)
TP 31
Besondere Angriffe Krankheit (Ghulfieber, SG 13)

ANKHEG HG 3
EP 800
TP 28 (PF MHB, S. 13)

entdecken, dass auf die Palisade montiert ist.
Das Fernrohr ist auf die Gezeitenbucht (Bereich D1) gerichtet.
Ein Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung gegen SG 15 geniigt,
um festzustellen, dass das Fernrohr absichtlich so montiert
wurde. Sollte ein SC durch das Fernrohr blicken, kann er ei-
nen Blick auf zwei Wierlinge erhaschen, die im Wasser der
Bucht planschen. Ein Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung ge-
gen SG 20 lisstihn zudem erkennen, dass einer der Wierlinge
Sandara Quinns Dreispitz trigt. Dies ist ein Hinweis auf den
Aufenthaltsort der Vermissten.

Kreaturen: Zwei Rankenwiirger verbergen sich in den
Zweigen des Baumes in 3 m Hoéhe. Thre Hautfarbe hilft ihnen,
sich in den Biumen zu verstecken. Sie haben sich zwar dem
Dschungelleben angepasst, sind ansonsten aber identisch
mit ihren unterirdisch lebenden Verwandten. Die Wiirger
greifen jeden an, der unter dem Baum vorbeigeht, und versu-
chen, ihre Opfer nach oben zu ziehen und zu erwiirgen.

RANKENWURGER (2 HG 2
EP je 600
Wiirgervariante (PF MHB, S. 280)
TPje16

R



Schiitze: Das auf der Palisade montierte Fernrohr ist verwittert,
funktioniert aber immer noch. Es hat einen Wert von 750 GM.

Das Versteck der Wiirger liegt in 21 m Hohe in den obersten
Wipfeln des Baumes. Es enthilt einen Trank: Wasser atmen,
drei silberne Schuhspangen (Wert je 5 GM), einen Ghulfin-
ger mit einem Ehering daran (Wert 50 GM) und eine silberne
Hutnadel (Wert 5 GM).

C8s. Die HuTTE
INNERHLB DER P auisape (HG 4)
Die Holztiir der Hiitte ist von guter Qualitiit (Hirte 5, 15 TP),
steht gegenwirtig aber offen. Das Innere ist eine einzige gro-
e Kammer, die mit Mébeln von der Infernus vollgestellt ist,
darunter ein bequemes Bett (das frithere Bett des Kapitins),
ein kleines Schreibpult, Kochgeschirr und mehrere Fisser
mit verwesendem Fleisch. Es stinkt betiubend nach Verwe-
sung und Fliegen schwirmen im Raum herum. Besonders
viele Fliegen schwirren um eine kapuzentragende Gestalt
herum, welche an einer Kette von einem Balken in der Mitte
des Raumes baumelt. Schrig unter der Leiche liegt ein umge-
tretener Stuhl.

Kreatur: Bei dem Gehingten handelt es sich um Arron
Efeu, den letzten Uberlebenden der Infernus. Da er allein
auf der Insel war, von den ghulischen Schiffshuren belagert

wurde und zudem selbst unter Ghulfieber litt, entschied er
sich, seinem Leben ein Ende zu setzen. Dazu nutzte er ein
chelisches Henkersgeschirr aus einem Lederhalsband an
einer Kette, welches fiir ein wirkungsvolleres Erhingen ent-
wickelt worden war. Leider verstand er sich nicht auf den Um-
gang mit der Geritschaft, so dass er tagelang da hing, bis er
schliefllich dem Ghulfieber erlag.

Efeu hat sich in einen Grul verwandelt, ist aber nicht in
der Lage, sich von dem Halsband und der rostigen Eisenket-
te (Hirte 8, 8 TP, Zerbrechen-SG 24) zu befreien. Er diirstet
danach, endlich zu entkommen, doch als er die SC hért, ver-
bleibt er bewegungslos, bis jemand in seine Schlagreichwei-
te kommt, nach dem er dann greift. Sofern er einen Gegner
in einen Ringkampf verwickeln kann, versucht er, diesen als
Trittleiter zu nutzen, um aus dem Geschirr zu entkommen.
Dies gelingt ihm bei einem Fertigkeitswurf fiir Entfesse-
lungskunst gegen SG 15 (er hat einen Bonus von +4). Ohne sol-
che Hilfestellung kann der Untote nicht entkommen. Sobald
er frei ist, greift Efeu mit Bissen und Klauen an. Falls er sich
nicht befreien kann, schligt er mit seinen Klauen nach jedem
in seiner Reichweite. Efeu kimpft bis zur Vernichtung.

Efeus Gestank erfiillt den ganzen Raum und hat einen
Schwarm von Bremsen angezogen, welche allesamt Ghulfie-
beriibertriger sind. Die Bremsen greifen jede lebende Krea-
tur an, die die Hiitte betritt.

ARRON EFEU HG 2
EP 600

Mannlicher Grul (PF MHB, S. 125)

TP 17

BREMSENSCHWARM HG 3
EP 800
Moskitoschwarmvariante (PF MHB, S. 172)
TP 31
Besondere Angriffe Krankheit (Ghulfieber, SG 13)

Schiitze: Zwischen den Mobelstiicken in der Hiitte liegen
eine Lederriistung, sechs Speere und acht elegant geschnei-
derte Sitze Hoflingskleidung (Wert jeweils 30 GM). Mit ei-
nem Fertigkeitswurf fiir Wissen (Adel) kann die Kleidung als
im chelischen Stil gefertigt identifiziert werden. Mit einem
Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung gegen SG 15 kann man
zudem einen silbernen Schwimmring in einer Tasche eines
Kleidungsstiicks finden. Ferner gibt es einen Gewiirzschrank
mit 5 Pfund Pfeffer in Wachstuchbeuteln (Wert 10 GM), ei-
nen silbernen Flachmann (Wert 30 GM) und ein silbernes
Medaillon, welches eine schone, groffbusige junge Blondine
zeigt (eine der Schiffshuren der Infernus; Wert 45 GM).

C9. Das Wrack per InFerrus (HG 4)

Der verrottende Rumpf eines Schiffswracks lehnt in einem Korallen-
bett direkt vor der Kiiste.

Das Wrack des chelischen Spihschiffes Infernus liegt hier auf
einem Riefim seichten Wasser. Bei Ebbe befindet es sich etwa
6 m unter Wasser (siche die Karte auf Seite 42). Obwohl die
Infernus stark beschidigt ist, blickt ihre Galionsfigur — ein
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Gargyl — immer noch finster vom Meeresboden hinauf. Die
Namensplakette kann mit einem Fertigkeitswurf fiir Wahr-
nehmung gegen SG 10 gefunden werden. Eine nihere Inspek-
tion des Rumpfes und ein Fertigkeitswurffiir Beruf(Matrose)
oder Wissen (Geographie oder Geschichte) gegen SG 15 identi-
fizieren es als ein chelisches Schiff. Zwischen den versunke-
nen Uberresten kann klar ein grof8er, rostiger Kifig erkannt
werden, der grofl genug ist, um drei mittelgrofle Kreaturen
zu halten. Der Kifig ist immer noch verschlossen, allerdings
wurden die Eisenstangen auseinander gebogen. In dem Kifig
wurde frither das Ghulrudel des Schiffes festgehalten.

Kreaturen: Eine junge Riesenmorine hat die von Seepok-
ken und Seetang iiberzogene Hiille zu seinem Versteck auser-
koren. Der Aal verbirgt sich im Seetang, bis potentielle Beute
vorbei schwimmt, die er sodann angreift. Sollte er unter 20
Trefferpunkte reduziert werden, schwimmt der Aal davon,
kehrt aber am Folgetag zuriick.

JUNGE RIESENMURANE HG 4
EP1.200
TP 38 (PF MHB, S. 7)

Schitze: Neben mehreren verrosteten, nutzlosen Waffen sind
die folgenden Gegenstinde im Sand beim Wrack vergraben
(um einen Gegenstand zu finden, ist jeweils ein Fertigkeits-
wurf fiir Wahrnehmung gegen SG 15 erforderlich): drei Fla-
schen gutes chelisches Parfiim (Wert je 15 GM), zwei Essstib-
chen aus Mantikorstacheln (Wert 15 GM) und drei wachsver-
siegelte Tonbehilter mit der Asche der letzten drei Kapitine
der Infernus, deren Namen allerdings von den Wellen ausge-
waschen wurden.

D. GEZEITENBUCHT

Die Wierlinge der Knochentanginsel leben am siidwestlichen
Ufer der Insel in einem zusammenhingenden Labyrinth aus
iiberfluteten Héhlen. Sie werden von einer finsteren Druidin
namens Salzbrutkénigin und ihrem geliebten Sohn, einem
entarteten, aufgeblihten Wierlingriesen angefiihrt, der als
der Wal bezeichnet wird. Die Wierlinge haben zwei Piraten
von der Verheifflung auf Erden entfithrt und befragen ihre Ge-
fangenen eifrig. Bald werden sie alles iiber das auf Grund
gelaufene Schiff'in Erfahrung gebracht haben. Die Wierlinge
sind stets hungrig, daher warten sie nur auf Retter wie die SC.
Die Wierlinge wissen um die menschliche Schwiche namens
Freundschaft. Obwohl diese ihnen fremd ist, sehen sie in ihr
ein Mittel, um ihren Sadismus und Hunger zu befriedigen.

Sollten die SC die Gezeitenbucht bei ihrer Erkundung der
Insel nicht entdecken, schickt die Salzbrutkénigin zwei Wier-
linge aus, welche einige Besitztiimer der gefangenen Pira-
ten dabei haben, um weitere Seefahrer zur Gezeitenbucht zu
locken. Diese Wierlinge entdecken die SC auf der Insel und
versuchen sie aus sicherer Entfernung (mindestens 9o m) aus
dem Wasser heraus auf sich aufmerksam zu machen, ehe sie
sich langsam zur Gezeitenbucht zuriickziehen.

Sollten die SC ihnen nicht folgen, sondern zur Verheifflung
auf Erden zuriickkehren, um fortzusegeln, befiehlt die Salz-
brutkonigin den totalen Angriffund fithrt alle ihre Anhinger
(bis auf den Wal, der die engen Tunnel nicht passieren kann)
in den Kampf gegen das Schiff und die Mannschaft.

ITIERKMALE DER (GEZEITERBUCHT

Die Gezeitenbucht ist eine Aneinanderreihung niedriger
natiirlicher Tunnel und Héhlen rund um eine tiefe Haupt-
kammer. Letztere wird als der Kessel (Bereich D8) bezeichnet.
Abgesehen von einigen kleinen Lufttaschen unter der Decke
einiger groflerer Hohlen liegt der Hohlenkomplex bei Flut
komplett unter Wasser. Mach dich im Vorfeld mit den Regeln
zum Unterwasserkampf vertraut (Pathfinder Grundregelwerk, S.
432). Bei Ebbe sind die Tunnel nahezu wasserfrei, aber den-
noch sind viele Hohlen immer noch zur Hilfte tiberflutet.

Die Tunnelbdden sind mit teilweise verspeisten Knochen
bedeckt, von denen das Fleisch siuberlich abgeknabbert wur-
de. Die Wierlinge schmiicken diese Knochen mit fremdarti-
gem Elfenbein und binden sie mit Sehnen zusammen, um
ekelerregende ,,Skulpturen” zu erschaffen, welche lauernden
Schrecken und verzerrten Meereswesen aus der Tiefe ihneln,
wie sie nur sadistische, fast fremdartige Geister schaffen
konnen. Andere Merkmale der Hohlen werden im nachfol-
gend beschrieben.

Gezeiten: Die Hohlen liegen zwar tief, unterliegen aber im-
mer noch dem Wechsel der Gezeiten. Bei Flut laufen sie fast
vollstindig voll. Dies geschieht zweimal am Tag in 12-Stun-
denintervallen. Die Karte mit der Seitenansicht der Héhlen
zeigt diese bei Ebbe. Das Wasser ist aufgrund der Gezeiten
sehr schlammig; die Sichtweite unter Wasser oder ins Wasser
hinein betrigt 3 m. Sofern nicht anders angegeben, betrigt
der SG fiir Fertigkeitswiirfe fiir Schwimmen innerhalb des
Komplexes 10.

See der Haken: An mehreren Stellen haben die Wierlinge
Haken im Seetang befestigt, die nun im Wasser treiben. Die-
se grausamen Widerhaken sind an Korkstiicken mit diinnen,
kriftigen Sehnen befestigt und treiben in 0,30 m bis 0,90 m
Hohe. Sie verursachen zwar keinen direkten Schaden, blei-
ben aber an Kleidung und Riistung hingen. Ein SC, der ei-
nen solchen Bereich zu Fuff oder durch den Seetang schwim-
mend betritt, muss einen Reflexwurf gegen SG 10 bestehen,
um nicht in den Haken hingenzubleiben und verstrickt zu
werden. Eine so verstrickte Kreatur kann sich mit einem Fer-
tigkeitswurf fiir Entfesselungskunst gegen SG 10 befreien
oder indem sie die Haken mit einem Stirkewurf gegen SG 10
abbricht. Man kann den Haken nur aus dem Weg gehen, in-
dem man iiber ihnen hinweg schwimmt oder einen Bereich
von ihnen siubert (Hirte 2, 12 TP, Zerbrechen-SG 18 pro 1,50
m-Feld).

Seetang: Auf allen Hohlenbdden wichst dichter Seetang
mit einer Hohe von 1,50 m bis 2,40 m. Der SG aller Fertig-
keitswiirfe fiir Akrobatik, um auf'solchen Oberflichen zu ge-
hen, ist um +5 erhoht.

DP1. GezerrensucHT (HG 3)

Hohe Klippen umgeben eine tiefe Bucht, in welcher dunkles Mee-
reswasser schiumt.

Die Klippen um die Bucht variieren in der Héhe zwischen
12 m und 24 m. Ein Fertigkeitswurf fiir Klettern gegen SG
15 ist erforderlich, um sie zu erklimmen. Die Bucht ist bis
zu 15 m tief und die Gezeiten lassen das Wasser deutlich
schiumen, so dass zum Durchqueren ein Fertigkeitswurf
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fiir Schwimmen gegen SG 15 erforderlich ist. Ein Fertigkeits-
wurf fiir Beruf (Matrose) oder Wissen (Geographie) gegen SG
10 reicht aus, um zu bemerken, dass das dunkle Wasser der
Bucht darauf hindeutet, dass sich unter der Wasseroberfli-
che keine Felsen befinden.

Kreaturen: Acht Blutmiicken nisten in den Klippen 6 m
iiber dem Meer an dem mit X auf der Karte markierten Punkt.
Die Nester liegen auf einem schmalen Grat unter einem stei-
len Felsiiberhang und sind von oben schwer zu erkennen. Die
Blutmiicken greifen alles an, was sich zwischen ihnen und der
Wasseroberfliche bewegt. Dabei greifen immer nur vier Blut-
miicken gleichzeitig an und stiirzen herab, um sich an einem
Gegner festzusaugen. Die Blutmiicken sind feige und fliehen
zu ihren Nestern, wenn sie getroffen wurden. Dort stoflen sie
dann klagende Laute aus.

BLUTMUCKEN (8 HG Y2
EP je 200
TP je 5(PF MHB, S. 33)

D2. Das NabeLoHR (HG 3)

Ein schmaler Tunnel verbindet das Meer und die offene Bucht
(Bereich A1). Der Tunnel ist etwas mehr als 30 m lang und
zu jeder Zeit iiberflutet. Das Meer ist in diesem engen Raum
unruhig, so dass zum Durchschwimmen Fertigkeitswiirfe fiir

Schwimmen gegen SG 15 nétig sind. Ein Charakter, dessen
Schwimmenwurf scheitert, muss einen Reflexwurf gegen SG
10 bestehen oder er erleidet 1W3 Schadenspunkte durch die
absichtlich scharfkantig gefertigten Tunnelwinde.

Kreaturen: Vier Wierlinge halten nahe der Verbindung
zum Meer Wache. Sie sollen das Meer im Auge behalten, nicht
aber die Insel. Sollten die Wierlinge Eindringlinge bemerken,
fliehen sie zum Kessel (Bereich D8) und alarmieren alle Wier-
linge auf dem Weg dorthin.

WIERLINGE (4 HG 2

EP je 200
TP je 5(PF MHB Il, S. 286)

D3. Dig FarnwepeL (HG 5)

Der Tunnel, der in diese natiirliche Gezeitenhéhle fiihrt, ist mit den
Kieferknochen zahlreicher furchteinflé8ender Fische geschmiickt, so
dass er dem Rachen einer entsetzlichen aquatischen Kreatur dhnelt.

Der Seetang auf dem Boden dieser Hohle steht 2,40 m hoch.
Kreaturen: Acht Wierlinge bewachen den Eingang zu den
Hohlen. Sie greifen jeden Eindringling an. Dabei nutzen sie
den Seetang als Deckung und versuchen, Gegner einzukrei-
sen. Sie greifen immer nur ein paar Gegner ein, so dass sie sie

.
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in die Zange nehmen konnen. Sie nutzen ihre Fihigkeit Was-
serstofy, um als Gruppe in verschiedene Richtungen fliehen
zu kénnen, um sich dann alsbald fiir weitere Angriffe neu zu
gruppieren. Die Wierlinge kimpfen bis zum Tod.

WIERLINGE (8 HG 2

EP je 200
TP je 5(PF MHB 11, S. 286)

Entwicklung: Die Wierlinge in dieser Héhle haben einige von
Sandara Quinns Ausriistungsgegenstinden erhalten, darun-
ter auch ihr Besmaras Dreispitz (siehe Seite 58), sowie alle ande-
ren Dinge, die du als passend erachtest.

P4. Das Girrer (HG 3)

Die Winde dieser kleinen Hohle tragen merkwiirdige gerippte Mar-
kierungen.

Im Gegensatz zu dem Schmuckwerk in vielen andere Hohlen
sind diese Markierungen das Ergebnis der Wellen. Unter ei-
nem Teppich aus Seetang verborgen und nur mit einem Fer-
tigkeitswurf fiir Wahrnehmung gegen SG 20 zu erkennen bil-
det eine Reihe von Metallstangen den ,Boden” der Hohle. Der
Abstand zwischen den Stangen betrigt jeweils etwa 18 cm. Sie
sind festgekeilt und konnen nur mit Stirkewiirfen gegen SG
25 entfernt werden.

Kreaturen: Unter den Stangen sind zwei Seeleute der In-
fernus gefangen. Nachdem sie vor ihren Kameraden geflohen
waren, die dem Ghulfieber erlegen waren, ertranken sie beim
Versuch, von der Insel zu entkommen. Leider waren auch sie
erkrankt und verwandelten sich in aquatische Ghule, soge-
nannte Lacedone. Die Ghule schlagen nach allem, was den
Stangen zu nahe kommt. Die Wierlinge wissen um die Ghule
und gehen ihnen aus dem Weg.

LACEDONE (2 HG1
EP je 400
Aquatische Ghule (PF MHB, S. 125)
TP je 13

Schiitze: Einer der Lacedone trigt immer noch die durch-
weichten Reste eines Mantels mit fiinf Silberkndpfen (Wert
je 2 GM). Einer dieser Knopfe hat ein Geheimfach (Wahrneh-
mung SG 25), welches eine Feder (Anker) enthilt. Ferner liegen
zwischen verwesenden Krabbenschalen, toten Fischen und
Seetang am Boden dieser Kammer 120 GM.

D5. Der WasserraL (HG 4)

Der Tunnel weitet sich in eine breite Héhle. Diese ist mit hunderten
grinsender Skelette Geschmiickt, zwischen denen sich Wiirmer win-
den. Vier dunkle, kreisrunde Offnungen fiihren hinaus.

Kreaturen: Ein Teufelsfisch haust in dieser Héhle und fun-
giert als Wichter der Salzbrutkénigin in Bereich D8. In den
Augen der Wierlinge ist der Teufelsfisch unglaublich schén.

Sie verehren ihn als weisen und michtigen Verbiindeten. Die
Wiirmer sind kleine, harmlose Aale, die den Teufelsfisch put-
zen und aufihm wachsende Algen verspeisen.

TEUFELSFISCH HG 4
EP1.200

TP 42 (PF MHB 11, S. 250)

TAKTIK

Im Kampf Sobald Eindringlinge die Kammer betreten, setzt der
Teufelsfisch seine Fihigkeit Unheiliges Blut ein, um so Tarnung zu
erhalten. Er greift alle Nachziigler mit seinen Tentakeln und Grau-

samem Biss an.

Moral Sollte der Teufelsfisch auf 20 Trefferpunkte oder weniger
reduziert werden, zieht er sich nach Bereich D8 zur Salzbrutké-
nigin zuriick.

Schitze: Unter den skelettierten Kieferknochen, welche die
Winde schmiicken, ist ein stumpfer Metallarmreif an einem
der Kiefer angebracht. Dabei handelt es sich um eine einzel-
ne Armschiene des Bogenschiitzen. Sollte das in Bereich D8
befindliche Gegenstiick gefunden werden, funktioniert das
Paar normal.

D6. Die ErTrRANKERDE HoMLE (HG 4)

Seetang bewegt sich leicht in der Strémung in dieser weitrdumigen
Hahle.

Falle: Ein schweres, stachelbesetztes Eisengitter hingt unter
der Decke dieser Kammer. Es ist gut verborgen zwischen See-
pocken und Wasserpflanzen und bereit, auf Eindringlinge
herabzustiirzen und diese unter Wasser gefangen zu setzen.

ERTRANKENDE STACHELFALLE HG 4
EP1.200
Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 20; Mechanismus ausschal-
ten SG 25

EFFEKTE

Ausléser Ort; Riicksetzer Manuell

Effekt Herabstiirzendes Eisengitter (6W6 Schaden, Reflexwurf SG
15, keine Wirkung); mehrere Ziele (alle Ziele in einem Feld von 6
m x 6 m). Jeder, der von der Falle getroffen wird, steckt unter dem
Gitter fest. Gefangene Kreaturen miissen einen Fertigkeitswurf
fiir Entfesselungskunst gegen SG 15 oder einen Starkewurf ge-
gen SG 20 bestehen oder das Gitter zerstéren (Harte 10, 30 TP,
SG Zerbrechen 28), um zu entkommen. Bis zu sechs mittelgrofie
Kreaturen kdnnen gleichzeitig versuchen, das Gitter anzuheben.

D7 Der ScHrure (HG 5)

Diese Hohle wurde so bearbeitet, dass sie dem Inneren einer gewal-
tigen Seekreatur dhnelt mit Rippenbdgen, welche sich rund um die
Kammer erstrecken.

Das Wasser in dieser Hohle ist tief. Es gibt Unterstrémungen,
die fiir schwache Gezeiten sorgen. Der Seetang steht 1,50 m hoch.

e



Kreaturen: Acht Wierlinge lauern in dieser Kammer. Sie
greifen mit denselben Taktiken an wie die Wierlinge in Be-
reich D3.

WIERLINGE (8 HG Y2

EP je 200
TP je 5(PF MHB I, S. 286)

Schiitze: Zwischen den zahllosen kleinen Skelettfetischen be-
findet sich ein Hammerhaischidel aus Elfenbein, durch den
ein Stiick Treibholz gerammt wurde. Der Schidel ist 250 GM
wert. Bei dem Treibholz handelt es sich um einen Zauberstab:
Spiegelbilder (23 Ladungen). Hinzukommen zwei goldbesetzte
Walrosshauer, in die eine Karte der Fesselinseln geschnitzt
wurde (Wert 400 GM) und eine interessante, perlenbesetzte
Harfe aus dem Kieferknochen eines Orkas (Wert 500 GM).

D8. Der KesseL (HG ¢)

Zahllose Uberreste treiben in dieser grofen Wasserschale — Kno-
chen, Fleischfetzen und seltsame, fast fremdartige Fischkadaver. Im
aufgewirbelten Wasser sind humanoide Leiber gerade so sichtbar,
welche nahe dem Grund treiben wie schlafende Wichter.

Das Wasser brodelt regelrecht in dieser H6hle und erlaubt nur
gelegentliche Blicke auf'das, was in ihm treibt. Die Sichtweite
im Wasser betrigt 1,50 m oder weniger.

Charaktere, die innerhalb des Kessels zu Fall gebracht wer-
den, miissen einen Fertigkeitswurffiir Schwimmen gegen SG
10 bestehen, um nicht mit einer Geschwindigkeit von 4,50 m
pro Runde dem Grund entgegen zu sinken.

Zwei Gestalten hingen iiber dem brodelnden Wasser von
der Decke, Hinde und Fiifle mit dicken Seetangstringen
gefesselt und mit schweren Silberklumpen beschwert — die
entfithrten Seefahrer von der Verheiffung auf Erden, darunter
Sandara Quinn. Beide Entfiihrte sind verwundet — Sandara
hat gegenwirtig 10 Trefferpunkte, wihrend der andere NSC
nur noch 1 Trefferpunkt besitzt, nachdem die Wierlinge be-
gonnen haben, ihn bei lebendigem Leibe zu fressen.

Kreaturen: Die Salzbrutkonigin, die Matriarchin der Wier-
linge der Knochentanginsel lebt mit ihrem geliebten Sohn,
dem Wal, in dieser Hohle. Die Salzbrutkénigin behauptet,
von Lamaschtu abzustammen - zum Glick fiir die SC ist
dies eine Liige, doch ihre treuen Anhinger glauben alles,
was die wahnsinnige Aberration behauptet, und verehren
sie als Abkommling der Gétter. Als die Salzbrutkénigin mit
einem Sohn gesegnet wurde, konzentrierte sie sich fortan
darauf, ihren Nachkommen zu fiittern, da der Wal nicht zu
wachsen aufhoért. Die Salzbrutkénigin muss daher stindig
neue Nahrung heranschaffen, um ihr wertvolles Kind satt zu
bekommen.

Der Wal ist eine obszéne, aufgequollene Monstrositit mit
einem aufgerissenen, zahnbewehrten Maul, der nun schon
doppelt so grof} ist wie seine Mutter oder ihre Gefolgsleute.
Er ist so grof$, dass er nicht mehr durch die Tunnel passt, die
aus dem Kessel fithren. Die Konigin betrachtet das abartige
Wachstum ihres Sohnes als Segen der Gétter und eine Mah-
nung, ihren kostbarsten Schatz nahe bei sich zu behalten.

Ferner sind zwei Lacedone mit Ketten von Meisterarbeits-
qualitit am Grund der Hohle angekettet. Die aquatischen
Ghule greifen alles an, das auf den Grund des Kessels sinkt,
haben nach oben aber nur eine Reichweite von 3 m. Beide
waren frither Seeleute auf der Infernus. Einer trigt auf dem
nackten Leib die Titowierung eines fiinfzackigen Sterns, der
von einem Wal verschlungen wird. Jeder, der die Lacedone
betrachtet, kann diese Titowierung sehen. Mit einem Fertig-
keitswurf fiir Wissen (Geschichte oder Lokales) kann man die
Titowierung als das Symbol des Majestra Mala erkennen, ei-
ner Gruppe von Spihern der imperialen Marine von Cheliax.

Sobald die SC den Kessel betreten, schreit die Salzbrutké-
nigin vor Hunger aufund durchtrennt die Fesseln, welche die
Gefangenen iiber Wasser halten. Das Gewicht der Silberklum-
pen zieht die beiden sofort unter Wasser, in der Folgerunde
sinken sie zum Grund der Ho6hle hinab. Sofern die SC ihnen
nicht helfen, werden sie von den Lacedonen am Grund ange-
griffen. Die K6énigin und ihr Sohn konzentrieren sich derweil
mit ihren Angriffen aufalle, die an der Oberfliche bleiben.

DIE SALZBRUTKONIGIN HG 3
EP 800
Wierlingdruidin (Wasserduide) 4 (PF MHB 11, S. 286, PF EXP, S. 88)
NB Kleine Aberration (Aquatisch)
INI +2 (+4 in aquatischem Gelinde); Sinne Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +8 (+10 in aquatischem Gelidnde)
VERTEIDIGUNG
RK 17, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf§ 15 (+2 GE, +1 Gréfle,
+4 natiirlich)
TP 26 (5\W8+4)
REF +3, WIL +9, ZAH +4; +4 gegen Wasserzauber und Fihigkeiten
der Unterart Aquatisch oder Wasser
Verteidigungsfihigkeiten Zorn des Meeres widerstehen
ANGRIFF
Bewegungsrate 4,50 m, Schwimmen 9 m, Wasserstof§ 60 m
Nahkampf Rachstichtige Harpune +7 (1\W6+4/x3)
Fernkampf Rachsiichtige Harpune +7 (1W6+3/x3)
Besondere Angriffe Eiszapfen (1W6+2 Kilteschaden, 6/Tag), Ver-
strickende Tentakel
Vorbereitete Druidenzauber (ZS 4; Konzentration +7)
2. — Metall kiihlen, Nebelwolke®, Rindenhaut
1. — Lange Schritte, Mit Tieren sprechen, Verhtillender Nebel®, Verstri-
cken (SG 14), Wasserstrahl*
o. (beliebig oft) — Aufblitzen (SG 13), Géttliche Fiihrung, Magie ent-
decken, Resistenz
D Dominenzauber; Domine Wasser
* siehe Pathfinder Expertenregeln.
TAKTIK
Vor dem Kampf Die Salzbrutkénigin wirkt vor dem Kampf Rinden-
haut und Mit Tieren sprechen.
Im Kampf Die Konigin setzt ihren Zauberstab: Verbiindeten der Na-
tur herbeizaubern Il ein, um einen Oktopus herbeizuzaubern (sie
zaubert niemals einen Tintenfisch herbei), damit dieser die Geg-
ner angreift. Gegen Gruppen wirkt sie Verstricken und Metall kiih-
len gegen Riistungstriger. Die Kénigin schleicht ihrer Beute in-
nerhalb der faulnisbefallenen Suppe ihrer Heimstatt nach, nimmt
sie mit dem Wal in die Zange und greift mit ihrer Rachsiichtigen
Harpune an.

—_—



YIEUTEREI AUF

DER WERIMUTH

Moral So lange ihr geliebtes Kind noch lebt, kimpft die Salzbrut-
kénigin kimpft bis zum Tod. Sollte der Wal getdtet werden, setzt
sie ihren Wasserstof$ ein, um aus der Gezeitenbucht in die Tiefen
des Meeres zu fliehen.

SPIELWERTE

ST 15, GE 14, KO 10, IN 10, WE 16, CH 12

GAB +3; KMB +4 (zu-Fall-bringen mit Verstrickenden Tentakeln
+8); KMV 16 (24 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Heftiger Angriff, Im Kampf zaubern, Umgang mit Exoti-
schen Waffen (Harpune)

Fertigkeiten Einschiichtern +8, Entfesselungskunst +8, Heimlich-
keit +16 (in aquatischem Gelinde +18, Schwimmen +16 (in aquati-
schem Gelinde +18), Uberlebenskunst +5 (in aquatischem Gel4n-
de +7), Wahrnehmung +8 (in aquatischem Geldnde +10), Wissen
(Geographie) +4 (in aquatischem Gelinde +6), Wissen (Natur) +8,
Zauberkunde +4

SPRACHEN AQUAL

Besondere Eigenschaften Amphibie, Aquatische Anpassung,
Bund mit der Natur (Domane des Wassers), Natiirlicher Schwim-
mer, Naturgespiir, Tierempathie (aquatisch) +5

Kampfausriistung Trank: Mittelschwere Wunden heilen, Zauber-
stab: Verbiindeten der Natur herbeizaubern (12 Ladungen); Sonstige
Ausriistung Rachsiichtige Harpune (Harpune der Riickkehr +1; siehe
Seite 59), Hummertopf mit Wierlingmessern, darunter zwei Dol-
che [Meisterarbeit], ein Silberdolch [Meisterarbeit], eine rostige
Sichel aus Kaltem Eisen [Meisterarbeit], eine Klinge mit geschnitz-
tem Griff in Form eines Oktopus (Wert 125 GM) und 12 weitere
Klingen unterschiedlicher Form und Qualitat

DER WAL
EP 800
Verbesserter Wierling (PF MHB 11, S. 286)
CB Grof3e Aberration (aquatisch)
INI +4; Sinnes Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +o
Verteidigung

RK 15, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf 15 (-1 Grofe, +6 natiirlich)
TP 31 (3W8+18)

REF +1, WIL +3, ZAH +6
ANGRIFF

Bewegungsrate 4,50 m, Schwimmen 9 m, Wasserstof§ 60 m
Nahkampf Biss +6 (1W8-+7 plus Ergreifen)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Verschlingen (:\W8+7 Schaden, RK 13, 3 TP),
Verstrickende Tentakel
TAKTIK

Im Kampf Der grofie, ausrenkbare Kiefer des Wals erlaubt es ihm,
seine Gegner am Stiick zu verschlingen. Er ist so hungrig und ver-
fressen, dass er genau dies auch versucht zu tun, auch wenn er es
spiter vielleicht bereut. Sollte ein verschlungenes Opfer dem Wal
Schaden zufiigen, erbricht der riesige Wierling mit einer Freien
Aktion sein unverdautes Mahl in der nichsten Runde.




Moral Da der Wal den Kessel nicht verlassen kann, kampft er bis
zum Tod. Sollte die Salzbrutkénigin getétet werden, verfillt er
in einen unglaublichen Kampfrausch, bei dem er seine Angriffe
einzig und allein auf denjenigen konzentriert, der seiner Mutter
den Todesschlag versetzt hat. In seiner Rachsucht ignoriert er alle
anderen Charaktere.

SPIELWERTE

ST 20, GE 10, KO 21, IN 9, WE 10,CH ¢

GAB +2; KMB +8 (Ringkampf +12, zu-Fall-bringen mit Verstri-
ckenden Tentakeln +12); KMV 18 (26 gegen Zu-Fall-bringen)
Talente Abhirtung, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Heimlichkeit +6, Schwimmen +19,
Uberlebenskunst +6

Sprachen Aqual

Besondere Eigenschaften Amphibie

LACEDONE (2 G1
EP je 400
Aquatische Ghule (PF MHB, S. 125)
TP je 13

Schiitze: In dieser Kammer be-

finden sich dutzende von El-
fenbeinschnitzereien in diversen

Ecken und Winkeln, die in die Winde gehauen
wurden. Die meisten sind entweder wertlose
Kuriosititen, abstoflend oder beides, es gibt

MeuTerel (MG vARIABEL)
Die SC konnen natiirlich jederzeit gegen Herrn Spund und
Meister Geiflel meutern. Der beste Moment ist aber bei ihrer
Riickkehr zur Verheiffung auf Erden nach Erkundung der Kno-
chentanginsel. Sollten die SC noch keine Pline geschmiedet
haben, so zwingen Spund und Geiflel sie ohnehin zum Han-
deln — wenn die SC von der Insel zuriickkehren, wollen die
beiden sie aus dem Weg schaffen.
Kreaturen: Herr Spund und Meister Geiflel fiih-
ren mindestens acht ihnen loyale Piraten
ins Feld (jene, die den SC gegeniiber
unfreundlich oder feindselig ein-
gestellt sind). Diese Anzahl kann
aber aufgrund der Handlungen
der SC und dem Grad, in dem
sie auf die Besatzung Einfluss
entwickelt haben, schwanken.
Sofern Eulenbir Hirschhorn sich
nicht mit einem der SC angefreun-
det hat, schliefSt auch er sich Spund
und Geiflel an, ansonsten unter-
stiitzt er die SC. Ambros Kroop und
Sandara Quinn kimpfen an der Seite
der SC zusammen mit jenen Piraten, die
ihnen gegeniiber freundlich oder hilfs-
bereit eingestellt sind. Jeder NSC, der den
SC gegeniiber gleichgiiltig eingestellt ist,
hilt sich aus dem Kampf heraus. Natiirlich
hat die Seite den Vorteil, welche iiberraschend

aber auch einen Haifischkiefer mit Schnitz- —
arbeiten, der einen gewaltigen Oktopus beim angreift. Sollten die SC nicht zuerst handeln,

Fressen von Walen zeigt, und in den ein Dut-

zend Gold- und Silberringe hinein gehim-

mert wurden (Wert 250 GM), einen riesigen gekriimmten
Zahn einer kolossalen Meereskreatur, dessen Hohlung sechs
Perlen enthilt (Wert je 75 GM) und einen 25 Pfund schweren
Walschidel, der arkane Schriften trigt (es handelt sich um
Schriftrolle: Gestalt verindern Hauch des Schwachsinns, Hypnose,
Schwarze Tentakel, Sprithende Farben, Vampirgriff, Verlangsamen
und Verschwimmen).

Hinzu kommen acht Silberklumpen von jeweils vier Pfund
Gewicht, die an Sandara Quinn und dem anderen entfithrten
Piraten befestigt sind (Wert je 20 GM). Der Rest der Ausrii-
stung der beiden liegt am Grund des Kessels. Dort befinden
sich auch die Handschellen [Meisterarbeit] der Lacedone und
vier Schwere Armbrustbolzen +1, eine silberne Speerspitze, ein
eiserner Armreif (eine einzelne Schwidichere Armschiene des Bo-
genschiitzen, das Gegenstiick befindet sich in Bereich Ds), 211
SM und 136 GM in Miinzarten verschiedener Prigung.

Aus Dankbarkeit fiir ihre Rettung schenkt Sandara Quinn
den SC ihren Besmaras Dreispitz (siche Seite 58).

Belohnung Belohne die SC mit 8oo EP, wenn sie Sandara
Quinn retten.

Entwicklung: Sollten die SC den zweiten entfiihrten Pira-
ten retten, wird dieser ihnen gegeniiber sofort hilfsbereit und
schliefit sich ihnen an, egal was er vorher von ihnen gehalten
hat. Sollte der NSC zu Herrn Spunds Verbiindeten gehort ha-
ben, verrit er den SC Spunds Plan, sie zu téten.

_————

werden Herr Spund und seine Anhinger die SC
und ihre Verbiindeten im Fernkampf angreifen, wenn diese
sich von See her der Verheiffung auf Erden nihern.

Wie der Kampfverliuft, hingt von den Umstinden der Meu-
terei da. Da die Beteiligten und ihre Fihigkeiten auf beiden
Seiten von den Taten der SC abhingen, musst du auf Grund-
lage dessen, wer wem gegeniiber loyal ist, etwas vorausplanen.
Sollten die SC in der Uberzahl sein, kénnten Spund und GeifSel
sie direkt herausfordern — nur die SC gegen die beiden. Sollten
sich die SC also angestrengt haben, méglichst viele Piraten auf
ihre Seite zu ziehen, kommt es zu einem leichten Kampf zwi-
schen ihnen und ihren Leuten auf der einen und Spund, Gei-
fel und deren Handvoll Anhingern auf der anderen Seite. Die
SC erhalten in dieser Form der Entwicklung ihren gerechten
Lohn fiir die harte Beinarbeit, die sie geleistet haben. Piraten,
die Herrn Spund gegeniiber loyal sind, versuchen zu fliehen,
wenn sie auf 4 Trefferpunkte reduziert werden, und ergeben
sich, wenn Herr Spund getétet wird.

HERR SPUND HG 4
EP 1.200
TP 47 (siehe Seite 54)

MEISTER GEISSEL HG 3
EP 800
TP 32 (siehe Seite 21)



YIEUTEREI AUF

DER WERIMUTH

PIRATEN DER WERMUTH (8 HG V2

EP je 200
TP je 11 (siehe Seite 20)

Ruchlosigkeit: Erhohe die Werte der SC fiir Verrufund Ruch-
losigkeit (siche Seite 62) um +2 fiir eine erfolgreiche Meuterei
und die Ubernahme des Kommandos auf der Verheiflung auf
Erden.

ABScHLUSS DES ABENTEUERS

Egal wann die SC ihre Meuterei beginnen, die Besatzung hat
die Reparatur der VerheifSung auf Erden beiihrer Riickkehr zum
Schiff abgeschlossen. Das Abenteuer muss aber nicht damit
enden, dass die SC die Knochentanginsel verlassen. Die SC
miissen sich eventuell noch um ihre Meuterei kiimmern.

Sollten sie sich nicht mit den Wierlingen auf der Insel befasst
haben, steht ihnen ein Angriff des ganzen Stammes bevor,
ehe ihr Schiff Segel setzen kann.

Die Salzbrutkénigin lebt nur fiir ihren Sohn und sollten
die SC ihn get6tet haben, schwort sie Rache, sofern sie ent-
kommen konnte. Voller Wahnsinn und Zorn flieht sie in die
tiefsten Meeresgriben, wo es kein Licht gibt. Dort fliistert sie

zu den Dingen der Dunkelheit und ruft sie an die Oberfliche,
um ihren geliebten Sohn zu richen, den Enkel einer Géttin.
Dies gibt dir eine groflartige Gelegenheit, die SC spiter mit
einem wiederkehrenden Feind zu plagen.

Sofern die Meuterei erfolgreich ist und Herr Spund und
Meister Geifiel besiegt wurden, wollen alle iiberlebenden Pi-
raten an Bord bleiben und sich dem Kommando der SC un-
terstellen, egal auf welcher Seite sie vorher gestanden haben.
Denn schliefflich ist es besser, unter einem neuen Kapitin zu
dienen, als einem monsterverseuchten Fliegenschiss von In-
sel ausgesetzt zu werden.

Die Besatzung verweist aber auch auf den Umstand, dass
Kapitin Harrigan ab dem Augenblick, in dem er von der Meu-
terei erfihrt, nach Rache diirsten wird. Sollte es kein SC von
sich aus vorschlagen, empfiehlt ein NSC (z.B. Ambos Kroop),
Spunds Plan zu folgen und die Verheiffung auf Erden zu Klap-
pers Wassergeburten zu bringen, um ihr ein neues Aufleres
ZUu verpassen.

Das Abenteuer endet damit, dass die SC ihr eigenes Schiff
in eine ungewisse, aber aufregende Zukunft fithren. Diese
Zukunft beginnt im nichsten Band des Pathfinder-Abenteuer-
pfades ,Unter Piraten“: Freibeuters Los. Das Abenteuer beginnt
— als Piraten bestimmen die SC iiber ihr eigenes Schicksal!




AMBROS “FiSCHMAGEN" KROOP

Ambros Rroop gehort eigentlich zu den Schiffsoffizieren der Wermuth. Der betrunkene Koch hat
aber mehr mit den entfithrten und zum Dienst gezwungenen Seeleuten als mit den grausamen

Offizieren gemein.

AMBROS ,,FISCHMAGEN” KrROOP

XP 600

Menschlicher Schurke 3 mittleren Alters

N Mittelgrofier Humanoider (Mensch)

INI +2; Sinne Wahrnehmung +3
VERTEIDIGUNG

RK 13, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf 11 (+2 GE, +1 Riistung)
TP 20 (3W8+3)

REF +5, WIL +0, ZAH +3
Verteidigungsfahigkeiten Entrinnen, Fallengespiir +1
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Dolch +3 (1W4+1/19—20) oder

Bratpfanne +3 (1W6+1)

Fernkampf Dolch +4 (1W4+1/19—20)

Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +2W6
TAKTIK

Im Kampf Kroop ist keine Kdmpfernatur und zieht es vor, Gegner
von hinten anzugreifen — und dies am besten im Rahmen eines
Hinterhaltigen Angriffs -, anstatt sich ihnen in einem fairen Kampf
zu stellen.

Moral Sollte Kroop im Nachteil sein, kimpft er wie ein in die Enge
getriebener Hund. Er weifi, dass er nichts zu verlieren hat, und
weicht daher nach Méglichkeit keinen Zentimeter zuriick. Wenn
es darum geht, einen Freund zu beschiitzen, ist er wild und tapfer
und kdmpft bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 13, GE 14, KO 11, IN 14, WE 9, CH 13

GAB +2; KMB +3; KMV 15

Talente Fertigkeitsfokus (Beruf [Koch]), Grofle Zihigkeit, Impro-
visierter Nahkampf

Fertigkeiten Auftreten (Redekunst) +7, Beruf (Koch) +8, Beruf (Ma-
trose) +s5, Bluffen +7, Diplomatie +7, Einschiichtern +7, Fingerfer-
tigkeit +8, Heimlichkeit +6, Klettern +5, Mechanismus ausschalten
+6, Motiv erkennen +5, Schitzen +6, Schwimmen +5, Wahrneh-
mung +3, Wissen (Lokales) +8

Sprachen Gemeinsprache, Orkisch, Polyglott

Besondere Fihigkeiten Fallen finden +1, Schurkentricks (Wider-
standsfihigkeit)

Sonstige Ausriistung Waffenrock, Dolche (4X), Bratpfanne (im-
provisierter Knuippel), Verldsslicher Wurfhaken (siehe Seite 59),
Rumflasche, Huhn, Tonkriige (2x), goldener Ohrring (Wert 5 GM)

Die meisten Leute sind der Ansicht, dass Ambros ,Fischma-
gen“ Kroop seinen Spitznamen durch die Flecken auf sei-
ner Schiirze oder die Zutaten seiner beriichtigten Eintopfe

erhalten hat. Nur wenige wissen, dass er ihn im Rahmen von
Wettessen in den schibigen Kneipen von Port Fihrnis ver-
dient hat. Als Kroop noch jung war, stand er im Ruf, er kénnte
einfach alles schneller und in grofferen Mengen verdriicken
als andere. Manche sprechen auch heute noch von der Nacht,
in der Kroop einen ganzen Eimer gekochter Eier in der Ka-
schemme Zum Salzigen Schrubber an den Docks verschlang.

Kroop wurde im Hummerpanzer, einem der beliebtesten
(und teuersten) Lokale von Port Fihrnis zu einem Berufskoch
ausgebildet, wurde aber aufgrund unangemessenen Verhal-
tens gegeniiber seiner Gehilfin gefeuert. Seitdem hat er auf
verschiedenen Schiffen als Schiffskoch angeheuert; seit drei
Jahren ist er an Bord der Wermuth unter dem Kommando von
Kapitin Barnabas Harrigan.

Kroop ist ein liebenswerter Bursche. Er isst gern und ist
kiirzlich auf den Geschmack fiir Rum gekommen. Letzte-
res wird noch durch Halsabschneiderin Grok ermutigt, der
Quartiermeisterin der Wermuth und beste Freundin Kroops
an Bord. Leider hat die Sauferei dazu gefiihrt, dass Kroop vor
zwei Jahren bei einem Kartenspiel gegen Kapitin Harrigan
sein Leben eingesetzt hat. Er verlor und seitdem kann Harri-
gan mit ihm tun, was er will. Harrigan hilt von Kroop nicht
mehr als von einer Bilgenratte, aber er hat den Koch noch
nicht getotet, da dieser selbst stockbetrunken ein besserer
Kochistalsjeder andere auf der Wermuth und der Kapitin sich
an seine Kochkiinste gewohnt hat.

Kroops Tag beginnt damit, dass er verschlafen und verka-
tert der Mannschaft an Deck den Schiffszwieback aushindigt.
Dann zieht er sich in die Kombiise zuriick, um das Abend-
essen in einem groflen Topf vorzubereiten. Dabei handelt es
sich in der Regel um Fischeintopf. Im Anschluss kuschelt er
ein wenig mit einer Flasche Rum (und verspeist dazu manch-
mal rohe Eier) und wartet, dass der Tag vergeht. Kroop ist ein
fihiger Koch, auch wenn mit Ausnahme des Kapitins und
seiner Offiziere kaum jemand jemals die Chance hat, seine
besseren Produkte zu kosten.

Neben dem Suff und dem spinnen von Seemannsgarn,
unter Einwirkung des Groks, hat Kroop nur noch seine
Hiithner die ihm Freude bereiten. Er liebt Gefliigel und sam-
melt seltene Arten. Jedem mit einem landwirtschaftlichen
Hintergrund begegnet Kroop freundlich — doch sollte sich
jemand mit Hithnern auskennen, kann er in Kroop einen
hilfsbereiten Freund finden. Kroops Lieblingsvogel ist ein
grofer schwarzer Hahn namens Schwarzherziger Bezebel.
Bezebel hockt oft auf Kroops Schulter — und wenn Kroop be-
trunken ist, behauptet er zuweilen sogar, der Hahn wiirde
mit ihm sprechen.
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Kroop ist ein breitgebauter Mann. Manche wiirde ihn als
fett bezeichnen. Er wiegt iiber 200 Pfund bei gerade 1,50 m
Korpergrofie. Er wirkt vernachlissigt, vielleicht sogar ver-
zweifelt. Hinter seinen Ohren wachsen noch ein paar schwar-
ze Haarbiischel, seine Zihne sind faulige Stummel und sei-
ne schmutzige Schiirze ist fleckig. Er hat eine watschelnde
Gangart, die besonders stark ausfillt, wenn er betrunken ist,
ist aber zu tiberraschenden Kraftakten in der Lage. Kroop
spricht mit dem dicken Akzent der Fesselinseln, der fiir
manch einen nur schwer zu verstehen ist. Sein Riicken weist
so viele Narben von Peitschenhieben auf, dass er wie gegerb-
tes Leder wirkt, und er behauptet, die Peitsche schon gar
nicht mehr zu spiiren. 44 Jahre lange, harte Lebenserfahrung
haben aus Kroop einen Mann werden lassen, der sich nicht
linger um sich selbst, oder um das was die Leute von ihm
denken kiimmert. Dennoch ist er im Grunde seines Herzens
ein netter Bursche, der sein Bestes tut, um seinen Beikoch
vor Bestrafungen zu bewahren, egal ob dieser einen Fehler
gemacht hat oder er fiir einen von Kroops Fehlern bestraft
werden soll.

TRraTSCH

Die SC konnen mittels erfolgreicher Fertigkeitswiirfe fiir
Diplomatie zum Sammeln von Informationen das Folgende
tiber Kroop erfahren:

SG 5: , Fischmagen“ war wohl frither einmal ein berithm-
ter Koch in diesem hochtrabenden Lokal in Port Fihrnis,
aber heute kocht er nur noch Fischmageneintopf. Er hat
derart viel Rum in seinen Adern kreisen, dass er
nur noch Bilgenwasser fertigbekommt.

SG 10: Erinnert ihr euch noch an den letz-
ten Beikoch? Keiner erinnert sich mehr an
ihn, nur dass er plotzlich weg war, einfach ver-
schwunden, als hitte man ihn fortgetragen... oder
vielleicht in einen Topf gestopft...

SG 15: Kroop war mal so betrunken, dass er bei einem Spiel
mit dem Kapitin sein Leben verwettet hat. Jetzt ist er Harri-
gans Sklave.

ROLLE 1IN DER KANMPAGRE
Ambros Kroop beginnt das Abenteuer als zynischer Siufer,
der die Hilfte der Zeit sinnlos betrunken von einem besseren
Leben triumt. Er ist aber auch ein potentieller Freund und
Verbiindeter der SC, da er den Kapitin und die Besatzung der
Wermuth verachtet und auf eine Moglichkeit zur Flucht hofft.
Kroop wire ein exzellenter NSC, um die SC auf die Idee zu
einer Meuterei zu bringen. Er geht ungern Risiken ein und
kann dhnlich wie Sandara Quinn (siehe Seite 56) als Stimme
der Vernunft auftreten, wenn die SC ihre Aktionen planen.

Sollten die SC sich mit Kroop anfreunden, kann er zu ei-
nem niitzlichen Verbiindeten werden. Er ist nicht nur ein
guter Koch, sondern verfiigt auch iiber praktische kommuni-
kative Fihigkeiten und kann den SC zudem in einem Kampf
helfen wenn nétig. Kroop kennt ferner die Fesselinseln und
verfligt iiber ein sehr gutes Wissen iiber die Region, ihre Ge-
fahren, Personlichkeiten und Méglichkeiten.

Im Laufe des Abenteuers erhilt Kroops Leben durch die
Interaktion mit den SC wieder Sinn. Wenn er mit ihnen auf
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die Verheifung auf Erden iiberwechselt, trinkt er weitaus weni-
ger. Fernab der sauertopfischen Atmosphire an Bord der Wer-
muth lebt er auf'und ist nur noch jeden vierten Tag betrunken.
Wenn es zur Meuterei kommt, ist Kroop niichtern und hilft
den SC, so gut er kann. So die Meuterei erfolgreich ist, ver-
kiindet Kroop, dass seine neuen Freunde ihn zu einem Neu-
anfang inspiriert haben. Sollten die SC Halsabschneider sein,
schlief8t er sich ihnen an, sollten sie aber gutherzige Gauner
sein, sieht er in ihnen einen weitaus ehrenvolleren Weg. Er
bietet ihnen aufalle Fille seine Dienste als Schiffskoch an. Er
betrinkt sich zunehmend weniger und ist nun nur noch einen
Tag in der Woche betrunken. Dies bleibt so fiir den Rest des
Abenteuerpfades.

Es ist zwar unwahrscheinlich, dass die SC es schaffen, sich
Kroop zum Feind zu machen, doch in diesem Fall hilft er mit
Freuden jedem, der sie téten will. Nachdem er die Freiheit ge-
schmeckt hat, will er jene bestrafen, die ihm die Moglichkeit
freizukommen vorgegaukelt haben, ehe er sich zum Sterben
in eine Rumflasche verkriecht.




HERR SPUND

Herr Spund ist der erste Maat der Wermuth und Stellvertreter Kapitan Harrigans. Dieser
brutale und sadistische Schlager hat nichts fiir seine Mannschaft tibrig und st bereit, jedem

endgiiltig das Maul zu stopfen, wenn er muss.

HERR SPUND

EP1.200

Menschlicher Kimpfer 5

NB Mittelgroffer Humanoider (Mensch)

INI +3; Sinne Wahrnehmung +2

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf 12 (+3 GE, +1 natiirlich,
+1 Riistung)

TP 47 (5W10+15)

REF +4, WIL +2, ZAH +6; +1 gegen Furcht
Verteidigungsfihigkeiten Tapferkeit +1

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Tidenmesser +8 (1W6+6/18—20) und Neunschwinzige
Katze [Meisterarbeit] +6 (1\Wa4+1 nichttédlich) oder

Tidenmesser +10 (1W6+6/18—20) oder

Neunschwinzige Katze [Meisterarbeit]* +8 (1d4+2 nichttédlich)
Fernkampf Leichte Armbrust +8 (1W8/19—20)

Besondere Angriffe Waffentraining (Schwere Klingenwaffen +1)
TAKTIK

Im Kampf Herr Spund zieht stets mit gezogenem Entermesser
und Neunschwinziger Katze in den Kampf und kennt keine Skru-
pel, auch schmutzig zu kimpfen. Er setzt oft Defensive Kampfwei-
se (-2 auf Angriffswiirfe, +2 auf RK) ein, um seine RK zu steigern.
Sollte er Gegner nicht treffen, lasst Spund seine Peitsche fallen
und greift nur mit seinem Tidenmesser an.

Moral Spund kimpft tapfer, zieht sich aber zuriick, wenn er unter
25 Trefferpunkte reduziert wird. Sollte er unter 13 Trefferpunkte
reduziert werden, versucht er zu fliehen, um an einem anderen
Tag weiterzukdmpfen. Er kennt gegeniiber Kapitin, Mannschaft
oder Verbiindeten keine Loyalitat und |43t sie ohne nachzudenken
im Stich, wenn er so seine eigene Haut retten kann.

SPIELWERTE

ST 14, GE 16, KO 14, IN 13, WE 8, CH 10

GAB +5; KMB +7 (Entwaffnen mit der Neunschwinzigen Katze
+11); KMV 20 (22 gegen Entwaffnen)

Talente Defensive Kampfweise, Einschiichternde Kraft, Eiserner
Wille, Kampf mit zwei Waffen, Verbessertes Entwaffnen, Waffen-
fokus (Entermesser), Waffenspezialisierung (Entermesser)
Fertigkeiten Beruf (Matrose) +7, Einschiichtern +10, Klettern +7,
Motiv erkennen +2, Schwimmen +7, Wahrnehmung +2
Besondere Eigenschaften Riistungtraining 1

Kampfausriistung Trank: Mittelschwere Wunden heilen, Kreischende
Armbrustbolzen (3x); Sonstige Ausriistung Tidenmesser (Tidenmes-
ser +1; siehe Seite 59), Neunschwinzige Katze*, Leichte Armbrust

mit 10 Bolzen, Amulett der natiirlichen Riistung +1, Riistungsarm-
schienen +1, Fesseln der Unterwiirfigkeit (siehe Seite 58), lederner
Trinkbecher, 100 SM und 200 GM, die hiufig zum Wetten ein-
gesetzt werden

* siehe Piraten der Inneren See

Herr Spund ist ein zorniger junger Mann. Er irgert sich
stindig iiber alle Maflen iiber irgendetwas. Allerdings ko-
chelt seine Wut eher auf Sparflamme vor sich hin, denn
selbst wenn er die Kontrolle iiber sich verliert, halten solche
Episoden immer nur kurz an. Spund ist ein Sadist und Schli-
ger. Er hatte ein hartes, verzweifeltes Leben, denn es gibt nur
wenige Orte, die fiir eine Kindheit ungeeigneter sind als die
Hafenstraflen der Fesselinseln. Spund ist erst 21 Jahre alt
und die Erinnerung an seine Jugend sowie die Narben, die
er davon getragen hat, sind noch sehr frisch. Nun will er sich
an der Welt richen.

Spund hat zudem grofie Ziele — er will eines Tages sein ei-
genes Schiff befehligen und hat allein aus diesem Grund auf
der Wermuth angeheuert. Da er die Befehle Kapitin Harrigans
mit skrupelloser Treue ausgefiithrt hat, ist er auch rasend
schnell aufgestiegen. Nach nur 11 Monaten hatte er die Posi-
tion des ersten Maats mittels Schleimen, Erpressen und Mor-
den erreicht, auch wenn dieser Posten mehr verlangt, als er zu
leisten imstande ist. Bisher konnte er aber seine Unzulingli-
chen verbergen und die Schuld stets anderen zuschieben.

Jeder an Bord der Wermuth weif3, dass der erste Maat im
Hinblick auf die Besatzung die rechte Hand des Kapitins ist.
Die iibrigen Offiziere bilden allerdings einen verschworenen
inneren Kreis, in den Spund bisher nicht vordringen konn-
te, was ihn sehr in Unruhe versetzt. Dennoch ist an Bord be-
kannt, dass Harrigan mit Sicherheit schon aus Prinzip jeden
bestrafen wird, der Spund angreifen sollte.

Fiir Herrn Spund sind Ehre, Freundschaft und Zusam-
menarbeit fremdartige Konzepte. Er glaubt, dass auf dem
Meer nur Disziplin zihlt und dass nur die stindige Drohung
mit gnadenloser Bestrafung eine Mannschaft aus Halsab-
schneidern und Gaunern unter Kontrolle halten kann. Er
schligt zuerst zu und stellt dann Fragen. Spund verzeiht
nicht, sollte ihm jemand in seinen Augen Unrecht antun (fiir
Spund ein sehr weitgefasstes Konzept, wenn es um ihn selbst
geht), so lisst er sich Zeit und plant die grausamste Rache, die
ihm einfillt.

Herr Spund ist kahl bis auf einen schwarzen Pferdeschwanz
und einen schmalen, langen Bart. Er wirkt zugleich zornig,
ungliicklich und unbehaglich. Uber der nackten Brust trigt er
einen makellosen Mantel mit Perlenknépfen. An seiner Seite

¢



fithrt er zu jeder Zeit eine Neunschwinzige Katze mit sich.
Spund wirkt arrogant — alles an ihm glinzt, die Stiefel sind
auf Hochglanz poliert und selbst sein kahler Schidel wirkt
blankpoliert. Seine Zihne sind allerdings gelb und grau und
sein Gesicht ist fast stindig zu einer Grimasse verzogen.

TraTscH

Die SC konnen mittels erfolgreicher Fertigkeitswiirfe fiir
Diplomatie zum Sammeln von Informationen das Folgende
itber Herrn Spund erfahren:

SG 5: Wenn Geiflel schon ein Mistkerl ist, dann ist Herr
Spund seine Mutter und sein Vater zugleich. Mein Rat: Tut,
was er sagt.

SG 10: Erster Maat? — Er ist gerade ein Jahr an Bord! Der
Kapitin behandelt ihn wie seinen eigenen Sohn, wacht iiber
ihn wie tiber seinen Augapfel. das ist nicht legitim, wenn ihr
versteht.

SG 15: Sein Entermesser ist magisch, da habe ich keinen
Zweifel. Und er fiihrt die Peitsche, als wire sie Teil seines
Arms. Ich habe ihn beide im Kampf nutzen sehen. Obwohl er
so launisch wirkt, kann er kimpfen.

SG 20: Wer Spund in die Quere kommt, endet als Leiche —
erstochen, vergiftet, erwiirgt, iber Bord geworfen... auf alle
Fille am Ende tot. Er hat iiberall Freunde in hohen und nied-
rigen Positionen.

ROLLE IR DER KAMPAGNE

Herr Spund (und auch sein widerlicher Gehilfe Meister Gei-
fel) stellen fiir den SL eine Herausforderung dar: Spund ist
der Hauptbésewicht in diesem Abenteuer, verfiigt zu Beginn
aber iiber beachtlichen Einfluss und ist praktisch unangreif-
bar. Die Herausforderung besteht darin, die SC ihn hassen

zu lassen, ohne sie dazu zu treiben, ihn anzugreifen,

wofiir sie gekielholt werden wiirden. Die Strafe

fiir Mord an Bord der Wermuth sollte geniigen,

um die Spieler im Griff zu halten, doch sollte

man es nicht iibertreiben. Spund iiberwacht

die Bestrafungen an Bord und tut dies voller
Begeisterung. Sein speichelleckender Unter-

gebener, Meister Geifel, kiimmert sich um die
Ausfithrung der Strafen und fliistert Spund giftige

Ideen hinsichtlich der SC ein. Auch hier gilt es, es mit dem
Sadismus und der Tyrannei nicht zu iibertreiben, sie aber
auch nicht in den Hintergrund treten zu lassen. Die Spieler
sollten einen wachsenden, briitenden Hass auf den Mistkerl
entwickeln und die letzte Begegnung genieflen, in der sie es
ihm endlich heimzahlen kénnen.

Sollten die Spieler aber lieber eine Entscheidung erzwin-
gen wollen, solange sie sich noch an Bord der Wermuth be-
finden, sollten sie direkt an die Konsequenzen eines Mordes
erinnert werden. Sollte dazu das Kielholen von Jakub Elster
am ersten Abend an Bord nicht geniigen, konnte ein NSC mit
dem die SC sich angefreundet haben, jemanden in der Friih-
phase des Abenteuers téten und zur Strafe gekielholt werden.

Herr Spunds brennende Ambitionen lassen ihn spiter im
Abenteuerpfad zuriickkehren, sofern er dieses Abenteuer
irgendwie iiberlebt. Abenteuer neigen oft dazu, vom vorge-
gebenen Pfad abzuweichen und diese Situation macht darin
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sicher keine Ausnahme. Es kénnte frither als vorgegeben zur
Meuterei an Bord der Verheiffung auf Erden kommen oder viel-
leicht entkommen Spund und ein paar seiner Lakaien auch
dank giinstiger Umstinde. Spund schwért dann den SC Ra-
che fiir seinen verlorenen Einfluss, wihrend er zugleich um
jeden Preis seinem ehemaligen Kapitin aus dem Weg zu ge-
hen versucht. Harrigan wird ihm sicherlich nicht verzeihen,
dass er die Verheiffung auf Erden verloren und dies iiberlebt hat.
Spund plant daher seine Rache sehr genau und verschwort
sich mit den Michtigen. Er konnte als Komplize eines mich-
tigen Piratenfiirsten oder gar als ein Freier Kapitin mit einer
ausgewihlten Besatzung aus Halsabschneidern und einem
Dutzend Exekutivoffizieren an Bord seines neuen Schiffes,
der Strafe, zuriickkehren.

—_——



SANPARA QUINN

Sandara Quinn ist zwar eine treue Anhangerin der Piratenkonigin Besmara, fiihrt aber erst
seit Kurzem das Leben einer Piratin. Seitdem sie entfiihrt und gezwungen wurde, sich der
Mannschaft der Wermuth anzuschliefben. Sandara ist optimistisch eingestellt und warmherzig.

Sie diirfte sich rasch mit den SC anfreunden.

SANDARA QUINN

EP 600

Menschliche Klerikerin der Besmara 3

CN Mittelgrofle Humanoide (Mensch)

INI +1; Sinne Wahrnehmung +2

VERTEIDIGUNG

RK 11, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf$ 10 (+1 GE)

TP 20 (3W8+3)

REF +2, WIL +5, ZAH +3

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Rapier [Meisterarbeit] +4 (1W6+1/18—20)

Fernkampf Schwere Armbrust +3 (1W10/19—20)

Besondere Angriffe Positive Energie fokussieren 5/Tag (SG 13,
2We6), Welle (+5)

Zauberahnliche Domanenfihigkeiten (ZS 3; Konzentration +5)
5/Tag — Nachahmungstiter (3 Runden)

Vorbereitete Klerikerzauber (ZS 3; Konzentration +5)

2. — Monster herbeizaubern I, Riistung beschwéren* (SG 14),
Wellenritt*°

1. — Befehl (SG 13), Leichte Wunden verursachen (SG 13), Unheil (SG
13), Verhiillender Nebel®

o. (beliebig oft) — Ausbluten (SG 12), Nahrung und Wasser reinigen,
Stabilizieren, Wasser erschaffen

D Doménenzauber; Doménen Trickserei, Wasser (Unterdomine
des Meeres*)

* siehe Pathfinder Expertenregeln.

TAKTIK

Im Kampf Sollte Sandara mit einem Kampf rechnen, wirkt sie Riis-
tung beschwéren und erhéht ihre RK auf 17. Sandara nimmt jeden
Kampfernst und beendet, was sie anfingt. Sie wirkt Unheil auf ihre
Gegner und zaubert ein kleines Elementar oder 1W3 Schreckens-
ratten herbei, die an ihrer Seite kimpfen.

Moral Sandara ist so stur, dass es schon fast an Dummheit grenzt.
Das kénnte eines Tages durchaus ihren Tod bedeuten. Sie ergibt
sich nicht und zieht sich aus einem Kampf nur zuriick, wenn sie
hoffnungslos unterlegen ist.

SPIELWERTE

ST 13, GE 12, KO 10, IN 10, WE 15, CH 14

GAB +2; KMB +3; KMV 14

Talente Athletisch, Kampfreflexe, Schriftrolle anfertigen
Fertigkeiten Beruf (Matrose) +8, Bluffen +6, Heilkunde +6, Heim-
lichkeit +5, Klettern +3, Schitzen +4, Schwimmen +4, Wissen (Re-
ligion) +4

Sprachen Gemeinsprache

Kampfausriistung Schriftrolle: Leichte Wunden heilen (2x), Schrift-
rolle: Mittelschwere Wunden heilen; Sonstige Ausriistung Schwere
Armbrust mit 20 Bolzen, Dolch, Rapier [Meisterarbeit], Besmaras
Dreispitz (siehe Seite 58), Tonpfeifen (3x), heiliges Symbol der Bes-
mara aus Ebenholz, Beutel mit Pfeifentabak , Alter Rumvollgeso-
gener Tabak®, Ziindhélzer (10x); Truhe 35 GM

Das Leben ist hart und Sandara Quinns Leben verlief bisher
nach diesem Sprichwort. Als Tochter eines armen Fischers
und einer Niherin wuchs sie in Héllenhafen auf. Thre schwer
arbeitenden Eltern konnten kaum Zeit mit ihrer Tochter ver-
bringen, sodass sie auf den gnadenlosen Straflen der Hafen-
stadt aufwuchs und rasch lernte, auf sich aufzupassen. Sie
arbeitete im Hafen, wenn sich die Gelegenheit bot, und ent-
wickelte ein gutes Auge fiir Probleme und den Ruf, auf sich
aufpassen zu konnen. Als sie neun Jahre alt war, begann sie,
durch die Kneipen und Schenken von Hoéllenhafen zu ziehen
und mit zwolf erlernte sie das Seefahrerhandwerk.

Sandaras Berufung erfolgte eines Nachts, als mehrere Fi-
scherboote, von denen eines ihren Vater an Bord hatte, in
einem michtigen Sturm untergingen. Sandara betete zu
Besmara der Piratenkénigin und Géttin des Kampfes, der
Piraterie und Seemonster. Als ihr Vater am Folgetag zerschla-
gen und halbertrunken heimkam, wusste Sandara, dass die
Goéttin ihre Gebete erhort hatte. Bald darauf widmete sie ihre
Zeit der Verehrung Besmaras und errichtete eine kleine, ihr
gewidmete Kapelle bei den Docks von Hoéllenhafen.

Vor drei Wochen starb Besmaras geliebter Vater und so
fuhr sie aufs Meer hinaus, um ihr Leben bis zum Auflersten
auszukosten und nicht in einem halbvergessenen Hafen zu
verrotten. Sie kam nur bis Port Fihrnis, ehe sie Kapitin Har-
rigans Rekrutierungstrupp zum Opfer fiel und an Bord der
Wermuth endete. Allerdings gibt es viel iiblere Orte als ein Pi-
ratenschiff und Sandara hat sich gut eingelebt, als wire sie
endlich heimgekommen. Sie trauert immer noch um ihren
Vater, weif aber, diese Trauer an Bord eines Schiffes wie der
Wermuth zu verbergen. Sandara plant, aus ihrer Situation das
Beste zu machen und das Wort der Géttin zu verbreiten, wih-
rend sie zugleich ihren Horizont erweitert.

Mit ihrer wilden Mihne aus feurigroten Locken wirkt San-
dara Quinn wie jemand, den man nicht verirgern sollte. Die
Lachfiltchen um ihre Augen und ihre legere Kérperhaltung
deuten aber darauf hin, dass sie auch eine weitaus weniger
ernsthafte Seite hat. Sie unterstreicht ihre Figur mit ihrer
Kleidung und alles an ihr verweist aufs Meer, sei es die Mo-
wenfeder an ihrem Dreispitz, die Seemannstitowierungen auf
ihren Unterarmen oder die Tonpfeife in ihrem Mundwinkel.
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In der Nacht vor Beginn des Abenteuers, versuchte Mei-
ster Geiflel sich Sandara anzunihern. Diese reagierte auf die
Avancen des Bootsmanns mit einer Ohrfeige und der Klar-
stellung, dass sie ihn abstofSend findet. Als Folge besteht zwi-
schen beiden eine wechselseitige Feindschaft, welche sie auch
zu einer natiirlichen Verbiindeten der SC macht, sollten diese
ihre Freundschaft akzeptieren.

ROLLE IN DER KAMPAGNE

Sandara soll den SC als automatischer Freund innerhalb der
Mannschaft der Wermuth dienen. Wahrscheinlich ist sie die
Einzige, die auf Seiten der SC beginnt. Wie die SC Sandara
erstmals treffen, ist dem SL tiberlassen, aber die folgenden
Méglichkeiten funktionieren gut: Die SC kénnten Sandara
bereits vor Beginn des Abenteuers kennengelernt haben und
werden gleichzeitig mit ihr entfiithrt. Alternativ kann sie auch
versuchen, sich wihrend des ersten Tages mit den SC anzu-
freunden, da sie diese als verwandte Freigeister erachtet, die
auch gegen ihren Willen an Bord gebracht wurden. Nachdem
sie sich bereits mit Meister Geiflel angelegt hat, ist Sandara
um ihr eigenes Wohl besorgt und auf der Suche nach hilfsbe-
reiten Verbiindeten.

Sandaraist noch nichtlange an Bord, kennt sich aber schon
recht gut aus und hat auch den anderen Piraten zugehort, so-
dass sie den SC einige Informationen weitergeben kann. Sie
kann als Stimme der Vernunft zwischen den SC und der Be-
satzung auftreten und ihnen davon abraten, zu gefihrliche
Dinge zu versuchen oder den Zorn von Herrn Spund oder
Kapitin Harrigan zu erwecken. Mit ihrer Magie kann sie ver-
letzte SC heilen, ferner kann sie einen SC bei dessen Tagwerk
mit einem Bonus von +2 auf einen einzelnen Wurf unterstiit-
zen, so es passt.

Im Laufe des Abenteuers spielt Sandara eine gréfiere Rolle:
zunichst als Gefangene der Wierlinge der Knochentanginsel,
die von den SC gerettet werden muss, und spiter als unersetz-
bare Verbiindete der SC wihrend der Meuterei gegen Herrn
Spund und Meister Geiflel am Ende des Abenteuers. Und viel-
leicht entwickelt sogar ein SC romantisches Interesse an ihr...

ZU GUT UM WAHR ZU SEIR?

Einen Charakter wie Sandara zufillig zu treffen, konnte bei
den Spielern gewisse Verdachtsmomente erwecken. Nicht nur
dass sie sofort hilfsbereit ist, sondern auch der Umstand, dass
sie ein paar Ausriistungsgegenstinde der SC diesen tiiber-
geben kann und gerne Heilzauber auf ihre neuen Freunde
wirkt, kénnte zu gut scheinen, um wahr zu wahr. Sandara
besitzt allerdings keine finsteren Motive und ist wirklich so,
wie sie auftritt.

Natiirlich ist ein Verdacht ein wirksames Werkzeug im Rol-
lenspiel, dies sollte aber nicht iibertrieben werden, damit die
SC nicht zu Sandaras Feinden werden. Sie ist ein Quell niitz-
lichen Wissens und guter Informationen, sollte aber nicht zu
schlau oder weise erscheinen. Sandara trinkt und spielt gern,
was man durchaus auch als ihre Schwichen sehen kann. Sie
kann eine wichtige Rolle wihrend des ganzen Abenteuerpfa-
des als treuer Freund der SC spielen. Ein guter Start kann sie
daher zu einem wichtigen NSC-Verbiindeten machen.

Es ist sehr unwahrscheinlich, dass die SC Sandara zu ihrer
Feindin machen. Sollte es dennoch soweit kommen, gibt sie
einen guten wiederkehrenden Rivalen oder Feind der SC ab.
Die SC kénnen auch keine Helden sein und mit ihren Hand-
lungen die Klerikerin derart entsetzen, dass sie sich ihren
Feinden anschliefit, um die SC aufzuhalten. Vielleicht lernt
sie von ihnen auch, dass man niemandem vertrauen darf—in
diesem Fall zieht sie ohne die SC weiter.




PIRATENSCHATZE

Die folgenden einzigartigen Schatze kdnnen im Rahmen der
~Meuterei auf der Wermuth” gefunden werden.

BESMARAS DREISPITZ

Aura Schwache Verwandlung; ZS 5
Ausriistungsplatz Kopf; Preis 2.600 GM; Gewicht 1 Pfd.

BESCHREIBUNG

Dieser schwarze, salzverkrustete Lederdreispitz tragt die Spuren
von Wind und Wetter. Er verleiht seinem Triger einen Kompe-
tenzbonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Beruf (Matrose) und
Schwimmen.

Sollte Besmara deine Schutzgéttin sein, kannst du einmal am Tag
den Dreispitz mit einem Befehlswort in ein kleines Beiboot, Ghn-
lich eines Kutters, einer Jolle oder eines Ruderbootes verwandeln.
Das Boot ist 6 m lang mit vier Rudern und einem Mast mit ei-
nem Segel. Es fasst bis zu 12 Personen. Nach acht Stunden oder
Wiederholen des Befehlswortes nimmt es wieder die Gestalt eines
Hutes an und wirft alle Insassen tiber Bord.

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen, Gottli-
che Fiihrung, Gegenstand schrumpfen, der Erschaffer muss iiber 5
Ringe in Beruf (Matrose) verfiigen; Kosten 1.300 GM

ENTERPIKE DES ZURUCKTREIBENS

Aura Schwache Verwandlung; ZS g

Ausriistungsplatz keiner; Preis 4.308 GM; Gewicht g Pfd.
BESCHREIBUNG

Diese Enterpike +1 (siehe Piraten der Inneren See) ist eine 2,40 m
lange Stange mit einer metallenen Speerspitze und einem nach
hinten gerichteten Haken, mit dem Fahrzeuge herangezogen oder
Enternde abgewehrt werden. Das untere Ende der Stange ist von
einem Metallschidel bedeckt. Auf Befehl kann eine Enterpike des
Zuriicktreibens fur 1 Runde verldngert werden, sodass ihr Triger
fiir diese eine Runde eine Reichweite von 6 m erhilt, aber dabei
weder angrenzende Kreaturen, noch solche innerhalb von 4,50 m
bedroht. Eine Enterpike des Zuriicktreibens kann auch ausgefahren
werden, um Schiffe zum Entern zusammenzuziehen.
ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Magische Waffen und Riistungen herstellen,
Holz formen; Kosten 2.308 GM

FESSELN DER UNTERWURFIGKEIT

Aura Schwache Verzauberung; ZS 3

Ausriistungsplatz keiner; Preis 2.810 GM; Gewicht 2 Pfd.
BESCHREIBUNG

Diese verbeulten Eisenhandschellen passen sich auf magische
Weisen den Hand- oder FufSgelenken jeder Kreature der Gro-

Renkategorie Klein, Mittelgroff oder Grof an und verschlieRen
sich automatisch. Ihr Triger ist empfinglicher fiir Einschiich-
terungsversuche. Jede Kreatur, die den Triger einzuschiichtern
oder zu entmutigen versucht, erhilt einen Bonus von +4 auf den
Fertigkeitswurf fiir Einschiichtern. Ferner kann derjenige, der die
Schliissel der Fesseln besitzt, drei Mal am Tag Befehl (SG 25) auf
den Trager der Fesseln wirken.

Fesseln der Unterwiirfigkeit haben Hirte 10 und 10 Trefferpunkte.
Um das Schloss zu knacken, ist ein Fertigkeitswurf fiir Mechanis-
mus ausschalten gegen SG 30 erforderlich. Eine gefesselte Krea-
tur kann sich mit einem Starkewurf gegen SG 28 oder einen Fer-
tigkeitswurf fiir Entfesselungskunst gegen SG 35 befreien.
ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen, Befehl;
Kosten 1.470 GM

HANGEMATTE DER GASTLICHKEIT

Aura Schwache Beschwérung; ZS 5

Ausriistungsplatz keiner; Preis 5.000 GM; Gewicht 3 Pfd.
BESCHREIBUNG

Diese luxuriése Hangematte aus blutroter Seide ist mit Goldfiden
und goldenen Quasten verziert. Die Hdngematte der Gastlichkeit
ist ein wunderbarer Anblick, aber kein wahrer Seefahrer wiirde
sich bei ihrer Benutzung erwischen lassen. Sieht man von ihrem
Aussehen ab, heilt eine Nacht in der Hingematte die Symptome
von Seekrankheit (siehe Seite 26). Die Hangematte ist zudem so
bequem, dass jeder, der acht Stunden in ihr schlift, Trefferpunkte
zuriickgewinnt wie nach einem ganzen Tag Bettruhe. Das Ein-
und Aussteigen aus der Hingematte erfordert eine Volle Aktion.
Dieser Zeitaufwand kann mittels eines Geschicklichkeitswurfes
gegen SG 5 zu einer Bewegungsaktion reduziert werden.

Der Kapitan der VerheifSung auf Erden war ziemlich anfillig fuir See-
krankheit und lief§ sich diesen Gegenstand anfertigen, um seine
langen Seereisen angenehmer zu gestalten. Herr Spund wiirde es
natiirlich niemals zugeben, jedoch war er angenehm iiberrascht,
die Hdngematte der Gastlichkeit in der Kapitanskajiite vorzufinden,
als er das Kommando tibernahm. Er hat seitdem jede Nacht in ihr
geschlafen.

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen, Leichte
Wunden heilen, Krankheit kurieren; Preis 2.500 GM

#
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RACHSUCHTIGE HARPUNE

Aura Durchschnittliche Verwandlung; ZS 9

Ausriistungsplatz keiner; Preis 10.305 GM; Gewicht 16 Pfd.
BESCHREIBUNG

Diese Harpune der Riickkehr +1 (siehe Piraten der Inneren See) be-
steht aus dem gezackten, beschnitzten Zahn eines Narwals und
ist an einer 15 m langen, geflochtenen Sehne befestigt. Im Ge-
gensatz zu den meisten Wurfwaffen funktioniert eine Rachsiichti-
ge Harpune unter Wasser ebenso gut wie tiber Wasser. Ihr Triger
erhilt keine Mali auf Angriffswiirfe unter Wasser.

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Magische Waffen und Riistungen herstellen,
Bewegungsfreiheit, Telekinese Kosten 5.305 GM

TIDENMESSER

Aura Schwache Hervorrufung; ZS 3

Ausriistungsplatz keiner; Preis 3.395 GM; Gewicht 4 Pfd.
BESCHREIBUNG

Die Klinge dieses Tidenmessers +1 (siehe Piraten der Inneren See) ist
mit Rostflecken iibersiht. Der Griffkorb ist nach dem Abbild eines
grinsenden Totenschidels geformt. Einmal am Tag kann ein Ti-
denmesser genutzt werden, um Wasserstof$ zu wirken.

Tidenmesser sind keine ungewahnlichen Waffen unter den Piraten
der Fesselinseln, sofern sie sich diese leisten kénnen oder sie von
jemandem erbeuten kénnen, der es kann. Herr Spund erbeutete
sein Tidenmesser von einer erfahrenen alten Teerjacke an Bord

PiRATENSCHATZE

Enterpike des

Zuriicktreibens
Rachsiichtige
Harpune
Tiden-
messer
Besmaras
Dreispitz

der Wermuth, die es wagte, die Unfihigkeit des ersten Maats an-
zusprechen und dafiir zu Tode gepriigelt wurde. Wenn traditionel-
lere Methoden zur Disziplinierung sich als nicht effektiv erweisen,
hat Herr Spund bereits sein Tidenmesser genutzt, um impertinen-
te Seeleute ,versehentlich” iiber Bord zu stoflen, sodass sie im
Kielwasser der Wermuth ertranken.

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Magische Waffen und Riistungen herstellen,
Wasserstof3 (siehe Pathfinder Expertenregeln); Kosten 1.855 GM

VERLASSLICHER ENTERHAKEN

Aura Schwache Verwandlung; ZS 3

Ausriistungsplatz keiner; Preis 5.000 GM; Gewicht g Pfd.
BESCHREIBUNG

Dieser eiserne Wurfhaken ist an einem 15 m langen Seidenseil
befestigt. Wenn er geworfen wird, trifft er automatisch und veran-
kert sich an einem Zielgebiude oder einem Zielobjekt innerhalb
der Reichweite des Seiles. Gegen Kreaturen muss dem Trager wie
tiblich ein Angriffswurf gelingen. Hat sich ein Verldsslicher Enter-
haken erst einmal verankert hat, kann er nur noch mittels eines
Stirkewurfes gegen SG 30, dem Befehlswort oder Magie, wie z.B.
Magie bannen, wieder gel6st werden.

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen, Seil be-
leben, Zielsicherer Schlag; Kosten 2.500 GM

————



Sie kamen mit gezogenen Klingen und laut briillend an Bord. Wir wehrten uns
nicht. Sie nahmen unseren Proviant, unsere zusatzlichen Segel, alle Werkzeuge
und das Gold unseres fetten Kapitans. Dann fragten sie, wer der Schiffszimmermeis-
ter sei. Als alle mich ansahen, ergriffen sie mich und schleppten mich an Bord ihres
Schiffes. Das war vor einem Jahr, zehn Kampfen und doppelt so vielen Hafen. Hatte
ich doch nur damals gewusst, dass es mir an Bord eines Piratenschiffes besser erge-
hen wiirde als auf einem Handelsschiff....

Nun, das erinnert mich an ein Lied, welches die Seefahrer sangen, als ich noch Plan-
ken fiir die Schiffbauergilde schnitt: ‘Es fahrt ein Schiff aus dem Hafen von Quent, auf
dem du anheuern wirst. Der Rapitan ist ein Tyrann, der Bootsmann ist schlimmer, doch
es wird dir gefallen.

- Mathis Travain, Schiffszimmermann auf der Smaragdwelle
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Jene, die unter der furchteinfléfenden Flagge eines Piraten-
schiffes segeln, leben nach anderen Richtlinien als Jene, wel-
che von den Gesetzen der Nationen der Inneren See geschiitzt
werden. Das Leben eines Piraten hingt von einer Mischung
aus Respekt und Ruf ab. Ein solcher Galgenvogel besitzt die
Gabe waghalsige Raubziige zu machen, oder in Flammen nie-
derzugehen. Seine Taten erzeugen Nachbeben, die weit iiber
die Grenzen seines Schiffsdecks reichen. Im , Unter Piraten“-
Abenteuerpfad sind die SC gezwungen, sich unter Piraten
und Halsabschneider zu mischen — und selbst zu Piraten zu
werden. Erfolg und Uberleben hingen davon ab, welchen Ruf
sie sich durch ihre Entscheidungen, ihre Taten und ihre Cle-
verness aufbauen. Im Folgenden sind Einzelheiten und Un-
tersysteme zu finden, welche es einem SL erméglichen, iiber
den anwachsenden Ruf der SC Buch zu fithren. Dieser wird
im Verlauf des Abenteuerpfades Auswirkungen haben. Hin-
zu kommen verschiedene andere Systeme und Spielereien die
helfensollen, den Alltag eines Piraten der Fesselinseln und der
Gefahren, welche dieses Leben mit sich bringt, zu simulieren.

PLUNDERGUT UND RUCHLOSIGKEIT

Das Anhiufen von Reichtiimern und die Verbreitung ihres
finsteren Rufes motiviert Piraten zu waghalsigen und niede-
ren Taten. Die folgenden beiden Untersysteme helfen einem
SL, den Erfolg seiner SC einzuschitzen und dariiber Buch zu
fiihren, wie gut sie darin sind zu erreichen, was alle Piraten
am meisten begehren. Obwohl die Lage der SC in ,Meuterei
auf'der Wermuth“ diese davon abhilt, grofle Mengen an Pliin-
dergut oder Ruchlosigkeit im Laufe des Abenteuers anzuhiu-
fen, wird sich dies in den Folgeabenteuern stark indern.

P LUNDERGUT

Es besteht ein Unterschied zwischen Pliindergut und den
Goldmiinzen in der Tasche eines Piraten. Zwar konnen auch
Golddublonen und wunderbare Juwelen Pliindergut sein,
allerdings sind Piraten nur selten so vom Gliick gesegnet,
dass sie ganze Laderiume voll davon vorfinden. In der Regel
handelt es sich um Handelsgiiter, Nahrung, Gewiirze und
gewohnliche Wertsachen. Solche Beute bringt oft gutes Geld,
aber fiir Galgenvogel, die mehr am Pliindern selbst inter-
essiert sind als daran, was genau sie pliindern, bietet dieses
System eine Méglichkeit, iiber ihr Pliindergut Buch zu fiih-
ren, ohne sich mit Frachtlisten und dem Wert der Fracht bis
zur letzten Kupfermiinze zu belasten. Dies erleichtert nicht
nur das Sammeln von Reichtiimern, sondern ermdoglicht es
der Gruppe auch, den Ruchlosigkeitswert zu erhohen, Besat-
zungsmitglieder auszuzahlen und ihren Reichtum fiir andere
Dinge auszugeben, anstatt auf die Beute der letzten Kaper-
fahrt beschrinkt zu sein.

An Pliindergut gelangen: Wie eine Gruppe an Pliindergut
gelangt, liegt gréfitenteils in den Hinden des SL oder wird im
Laufe des ,,Unter Piraten“-Abenteuerpfades an den wichtigen
Punkten vermerkt. In der Regel enthilt jede Schiffsladung,
jedes feindliche Versteck und jeder bedeutende Schatz einen
mehr oder weniger groffen Anteil an Pliindergut. Plindergut
ist definitiv mehr als fiinf Flechtkérbe, ein Fass Salzherin-
ge, drei Kurzschwerter und ein Satz Kleidung eines Adeligen
— es ist ein allgemeiner Begriff fiir eine weitaus grofiere An-
sammlung an wertvollen, aber meist nutzlosen Giitern (und

'DAS LEBER
EINES PIRATER

SCHNELLUBERSICHT: PLUNDER-
GUT UND RUCHLOSIGKEIT

Die folgenden Begriffe bilden den Kern des Untersystems zu
Pliindergut und Ruchlosigkeit:

Verruf: Der Grad an Ruchlosigkeit, welchen die SC durch er-
folgreiche Ruchlosigkeitswiirfe angesammelt haben. Verruf
kann fiir Pflichten aufgewendet werden. Jede Pflicht kostet
einen Teil Verruf.

Ruchlosigkeitswurf: Hierbei handelt es sich um einen Fer-
tigkeitswurf fiir Auftreten, Bluffen oder Einschiichtern, um
Ruchlosigkeit und Verruf zu erlangen. Die Héhe des SG die-
ses Wurfes betrigt 15 + das Doppelte der durchschnittlichen
Charakterstufe der Gruppe. Die SC kénnen Pliindergut auf-
wenden, um Boni auf diesen Wurf zu erhalten.

Pflichten: Unglaubliche Taten und auferordentliche Hand-
lungen verleihen den SC eine Vielzahl von Vorteilen oder le-
gen ihren Opfern bedrohliche Konsequenzen auf. Héherstu-
fige Pflichten stehen den SC zur Verfiigung, wenn sie héhere
Ruchlosigkeitsstufen erreichen.

Ruchlosigkeitsstufen: Ruchlosigkeit wird in mehreren Stu-
fen gemessen. Wenn die SC neue Ruchlosigkeitsstufen errei-
chen, kénnen sie auf zusitzliche Pflichten zugreifen.
Pliindergut: Hierbei handelt es sich um wertvolle, aber nutz-
lose Fracht. Ein Punkt Pliindergut ist etwa 1.000 GM wert
und nimmt 10 Tonnen Frachtkapazitit in Anspruch, sofern
nicht anders beschrieben.

Ruchlosigkeit: Dies ist der héchste Wert an Verrufspunkten,
den die SC durch erfolgreiche Ruchlosigkeitspunkte erreicht
haben. Er reprisentiert den Ruf der SC. Dieser Wert kann
das Vierfache der gegenwirtigen Gruppenstufe der SC nicht
tiberschreiten, fillt aber nur selten, wenn tiberhaupt.

hilft dabei zu vermeiden, bei Listen zufilliger Gegenstinde
Buchfiihren zu miissen). Auch ein Frachtschiff, welches Bau-
holz, gefirbtes Leinentuch, Kisten mit Zucker, Tierfellen und
anderen verschiedenen Giitern mit sich fiihrt, bedeutet 4
Punkte an Pliindergut. Wie bei anderen Schitzen auch, sollte
ein SL auch beim Verteilen von Pliindergut die Herausforde-
rung beachten, die mit dem Erlangen der Beute verbunden
ist, und welchen Wert das Pliindergut hat, sollten die SC es
verkaufen (siehe unten). Als Maf8stab entspricht eine kleinere
Belohnung 1 Punkt an Pliindergut, wihrend eine bedeutende
Belohnung 5 Punkten entspricht.

Pliindergut soll aber nicht die anderen Arten von Schit-
zen ersetzen. Ein SL sollte die SC immer noch mit Gold und
magischen Gegenstinden belohnen, damit sie auf neue Her-
ausforderungen vorbereitet sind. Plindergut dagegen ist eine
praktische Zusammenfassung gewohnlicher Schitze, die
fiir Gold verkauft werden kénnen. Charaktere kénnen auch
durchaus Pliindergut erwerben, riskieren dann aber, einen
Ruf als Hindler statt als Piraten zu erlangen — und Hindler
sind bekanntermaflen Opfer...

Der Wert von Pliindergut: Pliindergut ist aus zwei Griin-
den wertvoll: Es kann fiir Goldmiinzen verkauft werden und
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es hilft beim Anheben des Ruchlosigkeitswertes (Niheres zu
Ruchlosigkeit findest du weiter unten). 1 Punkt Pliindergut ist
grob gesagt etwa 1.000 GM wert, egal ob es sich um eine Kiste
voll wertvoller Erze oder einen Frachtraum voll Nahrungs-
mittel handelt. Egal, was durch Pliindergut reprisentiert
wird - solche Dinge zum bestméglichen Preis zu verkaufen,
ist eher Sache von Kaufleuten statt von Piraten. Die SC er-
halten daher nicht zwangsliufig den vollen Gegenwert jeder
Beute. Um 1 Punkt Pliindergut in Gold umzusetzen, muss
ein SC 1 ganzen Tag im Hafen verbringen und einen passen-
den Fertigkeitswurf ablegen. Dabei ist es egal, iiber wie viel
Pliindergut die SC insgesamt verfiigen, der Verkauf1 Punktes
Pliindergut erfordert jeweils 1 vollen Tag. Der verkaufende SC
muss auch derjenige sein, welcher den Fertigkeitswurfablegt,
um auf den Handel Einfluss zu nehmen. Je grofier der Hafen
und je hoher der Fertigkeitswurf, umso besser fillt der Preis
aus, den die SC fiir ihre Beute erhalten. In kleineren Hifen
dagegen stehen die Chancen schlecht, mehr als 50% des Wer-
tes herauszubekommen, aufler ein SC kann eine Fertigkeit
nutzen, um einen besseren Preis zu erzielen. Bei den infrage
kommenden Fertigkeiten handelt es sich um Bluffen, Diplo-
matie, Einschiichtern und alle passenden Berufsfertigkeiten
wie z.B. Beruf (Hindler). Vergleiche das Ergebnis des Wur-
fes mit der unten folgenden Tabelle. Ein schlechtes Ergebnis
kann den Wert des Pliindergutes senken. Sollten die SC mit
dem angebotenen Preis nicht einverstanden sein, miissen sie
ihre Beute nicht verkaufen, der eingesetzte Tag ist aber den-
noch verloren. Die SC kénnen am nichsten Tag versuchen,
ein besseres Angebot zu bekommen.

Die unten folgende Tabelle zeigt auf, wie viel die SC in un-
terschiedlich groflen Hifen zu erhalten hoffen kénnen, der
SG des Fertigkeitswurfes, um diesen Wert um einen festge-
legten Prozentsatz zu erhohen, und den maximalen Wert, den
Kiufer in einer Siedlung fiir das Pliindergut zu bezahlen be-
reit sind. Die einzelnen Spalten schliisseln sich wie folgt auf:

Siedlungsgrofle: Die Grofle einer Siedlung richtet sich
nach ihrer Bevolkerung; diese wird in jedem Spielwerteblock
fiir Siedlungen vermerkt und im Pathfinder Spielleiterhandbuch
niher erklirt.

Minimalangebot (%): Jede Siedlung ist bereit, den SC Pliin-
dergut abzukaufen, jedoch nicht zwangsliufig zum vollen
Wert. Dieser Eintrag fithrt den Prozentsatz auf, zu dem eine
Siedlung bereit ist, 1 Punkt Plindergut zu erwerben (zusam-
men mit dem Betrag in Goldmiinzen).

Handels-SG: Dies ist der SG des Fertigkeitswurfes, um den
Prozentsatz der Basiskaufkraft dieser Siedlung zu erhéhen.
Jede Siedlung kann davon iiberzeugt werden, einen besseren
Preis fiir Pliindergut zu bieten (der Maximalwert wird in der

letzten Spalte aufgefiihrt). Dies verlangt den SC aber einen
Fertigkeitswurf ab. Der SG dieses Fertigkeitswurfes ist 10 +
die Menge an Prozentpunkten, um welche die SC das Kaufan-
gebot erh6hen maéchten. Sollte ein SC nicht mit den 20% des
Wertes zufrieden sein, die ihm in einem Nest fiir das Pliin-
dergut angeboten werden, kann er versuchen, diesen Anteil
um 5% (auf 25%) zu erhéhen, indem er einen Fertigkeitswurf
gegen SG 15 ablegt. Sollte er den Anteil auf30% (das Maxima-
langebot fiir ein Nest) erhéhen wollen, muss ihm ein Fertig-
keitswurfgegen SG 20 gelingen. Sollte er scheitern, verbessert
sich das Kaufangebot nicht. Der Wurf kann nur einmal am
Tag abgelegt werden. In grofleren Siedlungen ist der SG zum
Erhohen des Prozentsatzes héher, dafiir ist aber auch der Pro-
zentsatz selbst grofier, ebenso wie das Maximalangebot.

Maximalangebot (%): Die ist der héchste Prozentsatz ,
fiir den eine Siedlung 1 Punkt Pliindergut erwerben wiirde.
Hindler in einer Siedlung werden niemals mehr fiir Pliinder-
gut bieten oder bezahlen. Ferner enthilt dieser Eintrag den
SG fiir Fertigkeitswiirfe, um Kiufer auf diesen Satz hochzu-
handeln, und den Gegenwert des Prozentsatzes in Gold.

Pliindergut ausgeben: Pliindergut ist nicht nur Goldmiin-
zen wert, sondern auch wichtig, um die Ruchlosigkeit einer
Piratenmannschaft zu erhéhen. Fiir weitere Einzelheiten sie-
he auch das Untersystem fiir Ruchlosigkeit.

Pliindergut erwerben: Obwohl Gold meistens wertvoller
und vielseitiger einsetzbar ist als Pliindergut, mag es sein,
dass manche Gruppen ihren Reichtum gegen Pliindergut ein-
tauschen wollen. In jeder Siedlung kann eine Gruppe 1 Punkt
Pliindergut fiir 1.000 GM erwerben. Um was fiir Waren es sich
dabei handelt, bestimmt der SL.

RUCHLOSIGKEIT UND V ERRUF

Manche Piraten sind nur auf Reichtum aus und damit kaum
mehr als Riuber der Meere. Andere wiinschen sich den Ruf,
die Furchtlosigkeit und die Macht, welche damit einhergeht,
zu den beriichtigtsten Halsabschneidern der Meere zu ge-
héren. Hier kommt Ruchlosigkeit ins Spiel. Im Laufe ihrer
Karriere werden die SC als Angehorige einer Piratenmann-
schaft viele Gelegenheiten haben, mit ihren Siegen und den
errungenen Schitzen zu protzen und die Legenden von ihren
Taten zu verbreiten. Hierdurch konnen sie moglicherweise
an Ruchlosigkeit gewinnen, doch ist dies nicht das einzige
Ziel. Zu Beginn sind ruchlose Piraten daraufangewiesen, un-
gliickselige neue Rekruten in ihre Dienste zu zwingen und
als neue Mannschaftsmitglieder zu rekrutieren, in fast je-
dem Hafen ihr Schiff reparieren zu lassen und mit Hindlern
um Vergiinstigungen zu feilschen, welche sie besser nicht

Siedlungsgréfle

Minimalangebot % (GM)

Feilschen-SG

Maximalangebot % (Max. SG & GM)

Weiler

Nest
Ansiedlung
Kleines Dorf
Grofles Dorf
Kleine Stadt
Grofle Stadt
Metropole

10% (100 GM)
20% (200 GM)
30% (300 GM)
40% (400 GM)
60% (600 GM)
80% (800 GM)
90% (900 GM)

100% (1,000 GM)

10 + 5 per 5%
10 + 5 per 5%
10 + 5 per 5%
10 + 5 per 5%
10 + 5 per 5%
10 + 10 per 5%
10 + 10 per 10%
10 + 10 per 10%

20% (SG 20; 200 GM)

30% (SG 20; 300 GM
40% (SG 20; 400 GM
60% (SG 30; 600 GM
80% (SG 30; 800 GM
(

)
)
)
)

90% (SG 30; 9oo GM)

120% (SG 40; 1,200 GM)
140% (SG 50; 1,400 GM)

—_—



DAS LEBEN

EINES PIRATEN

ausrauben sollten. Wenn eine Mannschaft aber immer ruch-
loser und beriichtigter wird, verbreitet sich ihre Legende auf
dem Meer, sodass sie die Unterstiitzung anderer Piratenfiir-
sten gewinnen, an bessere Schiffe gelangen und sogar ganze
Piratenflotten unter ihrem Banner sammeln kénnen. Dieses
System ermoglicht es Charakteren zu verfolgen, wie ihre Le-
gende im Laufe der Kampagne wichst. Hinzu kommen greif-
bare Belohnungen fiir einen angemessenen Ruf'als Piraten.

Ruchlosigkeits- und Verrufswert: Wie bei dem System fiir
Ruhm und Ansehen, welches bei Machtgruppen Anwendung
findet, besitzt eine Gruppe zwei wichtige Werte: Ruchlo-
sigkeit und Verruf. Ruchlosigkeit gibt an, wie viele Ruchlo-
sigkeitspunkte die Besatzung im Lauf ihrer Karriere ange-
sammelt hat — dieser Wert reprisentiert die Gesamtsumme
aller fantastischer Geschichten und unglaublicher Geriichte,
welche {iber die SC auf den Fesselinseln in Umlauf'sind. Die
SC verlieren verlieren ihre Ruchlosigkeitspunkte eigentlich
gar nicht, und wenn, dann nur sehr selten. Sobald ihr Punk-
tewert bestimmte Schwellenwerte iiberschreitet, stehen den
SC bestimmte, sehr niitzliche Vorteile zur Verfiigung und
ermoglicht es ihnen ebenso andere Vorteile fiir Verrufpunk-
te zu erwerben. Ruchlosigkeit ist allerdings durch tatsichli-
ches Kénnen begrenzt — der Ruchlosigkeitswert einer Gruppe
kann niemals das Vierfache der durchschnittlichen Grup-
penstufe iibersteigen.

Verruf ist eine Ressource, welche die SC aufwenden kon-

nen, um ihren Rufzweckgerichtet zu nutzen. Mit dieser Wih-
rung werden Pflichten erworben — Taten, welche Andere ei-
gentlich gar nicht fiir die Gruppe ausfithren wollen, es aber
dennoch tun, um sich einzuschmeicheln oder Schlimmeres
zu vermeiden. Dieser Wert wird wahrscheinlich im Laufe der
Karriere einer Piratenmannschaft steigen und sinken, kann
aber niemals den Ruchlosigkeitswert der Gruppe iiberstei-
gen; er kann auch auf null fallen. Dies ist aber nichts
Besorgniserregendes, da ein niedriger Verrufswert kei-
nen Einfluss auf den generellen Ruf einer Besatzung hat.
Im Gegenteil bedeutet er nur, dass die SC von den Vorteilen
Gebrauch machen, welche ihr Status ihnen eréffnet. Es heifdt
aber auch, dass ihre eigene Legende den SC nur bis zu einem
gewissen Punkt weit hilft. Sollten die verbleibenden Verruf-
punkte nicht ausreichen, um einen Vorteil zu erlangen, muss
die Mannschaft erst neue Verrufpunkte aufbauen, ehe sie
diesen Vorteil erwerben kann.

An Ruchlosigkeit und Verruf gewinnen: Ein paar Dinge
sind nétig, um Ruchlosigkeit zu erhalten: Ein Publikum, eine
Tat, von der man berichtet, und eine Begabung zum Erzihlen
von Geschichten. Es kann auch nicht schaden, wenn man zum
Beweis seiner Behauptungen Pliindergut prisentieren kann.

Um an Ruchlosigkeit zu gewinnen, miissen die SCin einem
Hafen fiir 1 ganzen Tag vor Anker gehen. Einer der SC wird
von der Gruppe zum Hauptgeschichtenerzihler bestimmt
und muss diese Zeit damit verbringen, an Land durch die
Kneipen zu tingeln und mit den ruchlosen Taten der Grup-
pe zu prahlen. Um die Effektivitit dieser (eventuell geschén-
ten und ausgeschmiickten) Berichterstattung zu bestimmen,
muss dem SC ein Fertigkeitswurf fiir Auftreten, Bluffen oder
Einschiichtern gelingen. Der SG dieses Wurfes betrigt 15 +
das Doppelte der durchschnittlichen Gruppenstufe (DGS);
dieser Wurf wird als Ruchlosigkeitswurf bezeichnet. Soll-
te der Wurf gelingen, steigen Ruchlosigkeit und Verruf der

Gruppe um jeweils +1, solange keiner der Werte bereit sein
Maximum erreicht hat. Sollte der Wurf den SG um +5 iiber-
treffen, steigen Ruchlosigkeit und Verruf um +2, tibertrifft
der Wurf den SG um +10, steigen Ruchlosigkeit und Verruf
um +3. Ein Ruchlosigkeitswurf kann einer Gruppe niemals
mehr als jeweils 3 Punkte Rucklosigkeit und Verruf einbrin-
gen. Sollte der Ruchlosigkeitswurf scheitern, verindert sich
der Ruchlosigkeitswert nicht, der Tag ist aber verschwendet.

Zuweilen kann eine Gruppe zusitzliche Ruchlosigkeit
durch besonders wagemutige oder niedere Taten erlangen.
Dies ist in einem Abenteuer vermerkt oder wird durch den
SL bestimmt.

Ruchlosigkeit und Verruf pro Hafen: Egal wie leicht eine
Menge zu beeindrucken ist (oder wie betrunken sie sein
mag), mochte niemand dieselben Geschichten und Prahle-
reien wieder und wieder horen. Daher kann eine Gruppe nur
héchsten 5 Punkte an Ruchlosigkeit und Verrufin einem be-
stimmten Hafen erlangen. Wenn eine Gruppe einen neuen
Ruchlosigkeitsschwellenwert erreicht, wird dieser Wert aller-
dings zuriickgesetzt. Wenn also 5 Punkte Ruchlosigkeit und
Verrufin Quent erlangt sind, kénnen in diesem Hafen keine
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Ruchlosigkeitspunkte mehr gewonnen werden, bis der nich-
ste Ruchlosigkeitsschwellenwert erreicht ist. Die Mannschaft
kann aber einen anderen Hafen ansteuern und dort weitere
Ruchlosigkeit erlangen, indem sie vor einem neuen Publikum
prahlt und angibt.

Pliindergut und Ruchlosigkeit: Plindergut kann sich auf
zweierlei Arten darauf auswirken, wie SC Ruchlosigkeit zu
erlangen versuchen: Ehe am Ende eines Tages der Ruchlosig-
keitswurferfolgt, kann die Gruppe sich entscheiden, Pliinder-
gut aufzuwenden, um das Ergebnis zu beeinflussen —jede Ge-
schichte ist glaubhafter, wenn sie von jemandem kommt, der
mit Gold um sich wirft und den Zuhérern Runden spendiert.
Jeder Punkt aufgewendetes Pliindergut verleiht dem Fertig-
keitswurf eines Charakters zum Erlangen von Ruchlosigkeit
einen Bonus von +2. Die Gruppe kann beliebig viel Pliinder-
gut ausgeben, um diesen Fertigkeitswurf zu beeinflussen —
selbst ein Pirat mit Zungenlihmung kann unglaublich be-
kannt werden, wenn er nur genug erbeutetes Gold ausgibt.

Sollte der Ruchlosigkeitswurf eines SC misslingen, kann
die Gruppe 3 Punkte Pliindergut aufwenden, um den Wurf
sofort wiederholen zu koénnen. Die Gruppe kann dies nur
einmal pro Tag tun. Sollte der zweite Ruchlosigkeitswurf
ebenfalls misslingen, ist das Pliindergut verschwendet — es
gibt dann einfach zu viele Leute unter den Zuhérern, die sich
einfach nicht von der Menge an Beute beeindrucken lassen.

Verruf einsetzen: Mit den Verrufpunkten einer Gruppe
konnen vorteilhafte Effekte erworben werden. Diese werden

als Pflichten bezeichnet. Manche Pflichten kénnten nur an
bestimmten Orten verfiigbar sein —z.B. in einem Hafen — oder
zusitzliche Kosten besitzen — z.B. einen Gefangenen iiber die
Planke zu schicken. Um eine Pflicht mittels Verrufpunkten
zu erwerben, muss 1 Tag aufgewendet werden, sofern kein
anderer Vermerk besteht. Wenn Verrufpunkte aufgewandt
werden, sinkt der Verrufswert der Gruppe um diese Menge
an Punkten. Der Ruchlosigkeitswert und damit auch der er-
reichte Schwellengrad an Ruchlosigkeit, bleiben aber davon
unberiihrt. Die Kosten der Pflichten und die erforderlichen
Ruchlosigkeitsschwellen, ab denen Pflichten zur Verfiigung
stehen, werden im Folgenden beschrieben:

RUCHLOSIGKEITSSCHWELLER
Die folgenden Vorteile sind fiir Gruppen verfiigbar, welche
die aufgefithrte Menge an Ruchlosigkeit erlangen:

Titel & erforderliche
Ruchlosigkeit  Vorteil
Schindlich Die Charaktere kénnen schindliche Pflichten
(Ruchlosigkeit 10+) erwerben.
Die SC kénnen einen bevorzugten Hafen aus-
wihlen. In diesem Hafen erhalten sie einen

Bonus von +2 auf alle Ruchlosigkeitswiirfe.
Die Charaktere kénnen verachtenswerte

Verachtenswert
(Ruchlosigkeit 20+) Pflichten erwerben.

Die SC kénnen einmal pro Woche einen Gefan-
genen oder ein Besatzungsmitglied opfern, um
1W3 Verrufpunkte zu erlangen. Dies hat stets
tédliche Folgen, sollte das Opfer wieder zum
Leben erweckt werden, verlieren die SC 1W6
Verrufpunkte.

Die Charaktere kénnen beriichtigte Pflichten

Beriichtigt
(Ruchlosigkeit 30+) erwerben.

Schéndliche Pflichten kénnen zum halben
Preis (abgerundet) erworben werden.

Die SC kénnen einen zweiten bevorzugten
Hafen auswihlen. In diesem Hafen erhalten sie
einen Bonus von +2 auf alle Ruchlosigkeitswiir-
fe. In ihrem ersten bevorzugten Hafen steigt
der Bonus auf +4.

Die Charaktere kénnen widerliche Pflichten

Widerlich
(Ruchlosigkeit 40+) erwerben.
Verachtenswerte Pflichten kénnen zum hal-
ben Preis (abgerundet) erworben werden.
Die SC erhalten einen Bonus von +5 auf Fertig-
keitswiirfe zum Verkauf von Pliindergut.
Unheilig Die Charaktere kénnen unheilige Pflichten
(Ruchlosigkeit 55+) erwerben.
Beriichtigte Pflichten kénnen zum halben
Preis (abgerundet) erworben werden.
Die SC kénnen einen dritten bevorzugten Ha-
fen auswihlen. In diesem Hafen erhalten sie

einen Bonus von +2 auf alle Ruchlosigkeits-
wiirfe. In ihren anderen beiden bevorzugten
Hifen steigt der Bonus auf +4, bzw. +6.

¢
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Die folgenden Vorteile kénnen von Gruppen erworben wer-
den, welche die aufgefiihrte Menge an Verrufpunkten auf-
wenden und iiber den erforderlichen Grad an Verrufenheit
verfiigen. Im Laufe des Pathfinder-Abenteuerpfades ,Unter Pira-
ten“ konnten die Charaktere auch noch andere Moglichkeiten
finden, um ihre Verrufpunkte auszugeben. Ein SL kann zu-
dem eigene Pflichten erfinden und sich dabei an die folgen-
den Richtlinien halten.

Ruch-
losig-
keits- Pflichtvorteil

preis Schindliche Pflichten
2 Jawohl, Herr!: Wihrend der nichsten Stunde erledigt
die Mannschaft der SC alle gewshnlichen Aufgaben in
der Hilfte der Zeit. Dabei handelt es sich in der Regel
um Fertigkeitswiirfe fiir Beruf (Matrose) und Hand-

werk, um das Schiff vorzubereiten, zu erhalten oder zu
reparieren. Diese Pflicht kann nicht fiir Kimpfe oder
umfangreiche Taten wie das Herstellen magischer Ge-
genstidnde genutzt werden.

5 Befehl des Kiipten‘s!: Mit einer Standard-Aktion kann ein
SC an Bord seines Schiffes Feuer léschen, Heldenmut,
Nebelwolke, Reparieren und Windgefliister mit einer Zau-
berstufe in Hohe seiner Charakterstufe wirken.

5 Uber die Planke!: Die SC kénnen ein Besatzungsmitglied
oder Gefangenen opfern, um sich und ihrer Mannschaft
einen der folgenden Boni zu verleihen: Entweder einen
Bonus von +2 auf alle Fertigkeitswiirfe oder einen Bo-
nus von +2 auf alle Angriffswiirfe. Diese Boni wirken nur
an Bord des Schiffes der SC; die Wirkungsdauer betragt
einen Tag oder bis der Kapitidn das Schiff verlssst, falls
dies eher eintritt. Sollte ein geopferter Charakter ins Le-
ben zuriickkehren, erleiden die SC und ihre Besatzung
einen Malus von -2 auf Angriffs- und Fertigkeitswiirfe
fiir 1 Tag.

10 Hoch mit euch, ihr Hunde!: Jeder SC und verbiindeter Cha-
rakter an Deck des Schiffes der SC wird von dem Zau-
ber Leichte Wunden heilen mit einer Zauberstufe in Héhe
der durchschnittlichen Gruppenstufe betroffen. Diese
Pflicht kann nur einmal pro Woche genutzt werden.

Verachtenswerte Pflichten
5 Schwingt die Peitsche!: Die Geschwindigkeit des Schiffes
der SC wird fiir 1 Tag verdoppelt.
5 Das darf doch nicht wahr sein!l: An Bord ihres Schiffes
kénnen die SC und ihre Besatzung den Initiativewurf

wiederholen, oder wihrend einer Uberraschungsrunde
auf Initiative wiirfeln. Diese Pflicht kann nur einmal pro
Woche genutzt werden, kann nach Erwerb aber sofort
eingesetzt werden.

10 Besmaras Segen!: Mit einer Standard-Aktion kann ein SC
an Bord seines Schiffes Fluch brechen, Krankheit kurieren,
Seil beleben, Wasser atmen oder Wasser kontrollieren wir-
ken mit einer Zauberstufe in Héhe seiner Charakterstufe.

10 Tote reden nicht!: An Bord ihres Schiffes kénnen die SC
diese Pflicht nutzen, um eine Bedrohung mit einem
Kritischen Treffer automatisch zu bestitigen.

Beriichtigte Pflichten

5

10

15

Du nimmst es!: Die SC kénnen bis zu 5 Punkte Pliinder-
gut an einem Tag zu 50% des Wertes verkaufen (un-
abhingig vom Prozentsatz des Maximalangebots der
Siedlung). Dieser Wert kann nicht weiter durch einen
Fertigkeitswurf beeinflusst werden.

Achtet den Kodex!: Die SC und ihre Besatzung erhalten ei-
nen Bonus von +4 auf alle charismabasierenden Fertigkeits-
wiirfe gegen andere Piraten fiir die nichsten 24 Stunden.
Beherrscht die Winde!: Mit einer Standard-Aktion kann
ein SC an Bord seines Schiffes Arkane Spiegelung, Ge-
wittersturm herbeirufen, Telekinese oder Windkontrolle mit
einer Zauberstufe in Hohe seiner Charakterstufe wirken.
Lasst das Wasser kochen!: Pro Ruchlosigkeitsschwelle,
welche die SC erreicht haben, kénnen sie 1W4 Haie im
Wasser rund um ihr Schiff herbeizaubern. Diese Haie
stehen nicht unter der Kontrolle der SC und greifen
gnadenlos jede Kreatur im Wasser an.

Widerliche Pflichten

5

10

10

20

Ausweichen!: Dies teleportiert das Schiff der SC 30 m in
jede beliebige Richtung. Diese Pflicht kann nur einmal
am Tag genutzt werden.

Du nimmst es und jammerst nicht!: Die SC kénnen bis zu
5 Punkte Pliindergut an einem Tag zu 100% des Wertes
verkaufen (unabhingig vom Prozentsatz des Maxima-
langebots der Siedlung). Dieser Wert kann nicht weiter
durch einen Fertigkeitswurf beeinflusst werden.
Meistert die Wellen!: Mit einer Standard-Aktion kann ein
SC an Bord seines Schiffes Aufspiiren, Heldenmahl, Wel-
len der Entkriiftung oder Wetterkontrolle mit einer Zau-
berstufe in Hohe seiner Charakterstufe wirken.

Die Narbe der Witwe!: Wihle einen zu verfluchenden
Gegner aus. Du und deine Mannschaft erhalten einen
Bonus von +2 auf Angriffs- und Schadenswiirfe gegen
diesen NSC fiir 1 Woche. Der Feind weif um diesen
Fluch und wer ihn verflucht hat; er kann den Effekt mit
einem Fluch brechen-Zauber beenden.

Unheilige Pflichten

10

15

20

25

Schwingt die Peitsche hdrter!: Die Geschwindigkeit des
Schiffes der SC wird fiir 1 Tag vervierfacht.

Die Hungrige See!: Mit einer Standard-Aktion kann ein
SC an Bord seines Schiffes Elementarer Schwarm, Sturm
der Rache oder Wirbelwind wie ein Zauberkundiger der
17. Stufe wirken.

Tauchen!: Das Schiff der SC taucht unter und kann un-
ter Wasser mit seiner normalen Geschwindigkeit fiir 1
Stunde fahren. Wihrend dieser Zeit wird es von einer
Blase atembarer Luft umhiillt und erleidet keine Nach-
teile durch das Wasser. Selbst die meisten Meeresk-
reaturen halten Distanz. Das Schiff hinterlisst keine
erkennbare Spur im Wasser, kénnte aber durchaus ge-
sichtet werden, falls das Wasser besonders klar ist.

Ruft die Schlange herbei!: Eine Seeschlange kommt dem
Schiff der SC zu Hilfe. Dieses Seemonster steht unter
der Kontrolle der SC und dient ihnen fiir 10 Minuten,
ehe es wieder in die Tiefe verschwindet.
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AN BORD EINES PIRATENSCHIFFES

Eine Piratenbesatzung ist mehr als ein Haufen Halsabschnei-
der an Bord eines Schiffes. Alle Besatzungsmitglieder haben
ihre eigenen Aufgaben und Verantwortungsbereiche und
harte Strafen ereilen jene, die ihre Pflichten vernachlissigen.
Wir zihlen im Folgenden einige der iiblichen Aufgaben an
Bord eines typischen Piratenschiffs auf. Eventuell ist nicht
jede Funktion auf jedem Schiff besetzt, die Einzelheiten
konnen Spielern aber dabei helfen, die Alltagsaufgaben ihrer
Charaktere zu verstehen.

Bootsmann: Der Bootsmann ist fiir das Oberdeck des
Schiffes und alles dariiber verantwortlich. Er ist fiir die Seile,
die Takelage, die Anker und die Segel zustindig. Zu Beginn
eines Tages lichten der Bootsmann und die ihm Unterstellten
den Anker, hissen die Segel und berichten dem Kapitin iiber
den allgemeinen Zustand des Schiffsdecks. Da der Boots-
mann die meisten alltiglich anfallenden Arbeiten beaufsich-
tigt, ist er oft auch fiir die Wahrung der Disziplin und Bestra-
fungen zustindig.

Geschiitzmeister: Der Geschiitzmeister steht der Artillerie
des Schiffes vor. Zu seinen Aufgaben gehort es sicherzustellen,
dass Feuchtigkeit und Rost die Waffen nicht ruinieren und
dass die Besatzung mit ihnen umzugehen weifS. An Bord von
Schiffen mit Feuerwaffen kiimmert der Geschiitzmeister sich
um die Kanonen, Feuerwaffen und Pulvervorrite, auf anderen
Schiffen kiitmmert er sich um die Ballisten, Katapulte usw.

Kapitin: Der Kapitin ist die oberste Autoritit an Bord sei-
nes Schiffes und sein Wort ist dort Gesetz fiir alle. Er ent-
scheidet, wohin das Schiff'segelt, was und wo gepliindert wird
und wer die anderen Positionen an Bord ausfiillt. Hinzu kom-
men viele andere Entscheidungen. Die Fithrungsposition ist
oft aber recht wacklig, da es die oberste Aufgabe des Kapitins
ist, fiir den Erfolg seines Schiffes und der Mannschaft zu sor-
gen. Gelingt ihm dies nicht, steigt die Gefahr einer Meuterei.

Koch: Die Rationen gibt in der Regel der Quartiermei-
ster aus, doch der Koch und seine Kiichenjungen kochen die
Mahlzeiten und verteilen sie an die Besatzung. Manche bes-
ser ausgestattete Schiffe verfiigen iiber fihige Koche, welche
das Essen des Kapitins und der Offiziere kochen. In der Re-
gel werden Koche aber unter den Mannschaftsmitgliedern
rekrutiert, die schwere Verletzungen erlitten haben, z.B. den
Verlust eines Armes oder Beines, sodass sie auch nach einem
solchen Trauma noch in der Besatzung dienen kénnen.

Quartiermeister: Der Quartiermeister iiberwacht die Vor-
rite und die auf dem Schiff gelagerten Gegenstinde. Er sorgt
dafiir, dass genug Lebensmittel und Waffen an Bord sind,
iitberwacht die Mengen, welche der Koch entnimmt, und ver-
teilt die Rumration an die Besatzung.

Schiffsjunge/-midchen: Dieses rangniedrige und meist jun-
ge Mannschaftsmitglied ist ein Bediensteter des Kapitins und
anderer Offiziere. Er unterstiitzt andere Seefahrer bei deren
Pflichten und fungiert als Laufbursche an Bord. Daher muss er
die meisten Aufgabenbereiche an Bord eines Schiffes kennen.

Schrubber: Jeder Seefahrer, der das Deck schrubbt. Eben-
falls ein umgangssprachlicher Begriff fiir niedrig-rangige
oder ungelernte Besatzungsmitglieder.

Takler: Takler arbeiten in der Takelage und hissen die Se-
gel. Wenn es zu einem Kampf kommt, haben sie neben dem
Entertrupp die gefihrlichste Aufgabe, da sie gegnerische

Schiffe nahe genug heranziehen, dass die Entermannschaft
iberwechseln kann.

Waffenmeister: Der Waffenmeister gehort zu den gefiirch-
tetsten Schiffsoffizieren, da ihm die Sicherheit des Schiffes,
die Schlagkriftigkeit der Besatzung und die Vollstreckung
von Strafen obliegt.

Zimmermann/Schiffsarzt: Egal welche Verzauberungen
oder alchemistischen Mittelchen ein Piratenschiff verbes-
sern, es besteht im Kern immer noch aus Holz. Aus diesem
einfachen Grund ist der Zimmermann einer der wichtigsten
Leute an Bord jedes Schiffes. Zimmerleute sind den Bereich
des Schiffes unter Deck verantwortlich. Sie suchen und stop-
fen Lecks, reparieren Schiden und ersetzen Masten und Ra-
hen. Da der Zimmermann zugleich das Besatzungsmitglied
ist, welches am besten mit der Sige umgehen kann, fungiert
er meist auch als Schiffsarzt — Knochen lassen sich genauso
leicht wie Holz sigen.

BESTRAFUNGEN UNTER 'PIRATER

Um den Gehorsam und die Effizienz ihrer Mannschaften
aufrechtzuerhalten, setzen die meisten Kapitine an Bord ih-
rer Schiffe strenge Tagespline und Regeln durch. Verstofie
werden schnell und brutal bestraft. Es folgen in der Reihen-
folge der Schwere die spieltechnischen Auswirkungen einer
Vielzahl nautischer Bestrafungen. Die SC konnen diese mog-
licherweise gar selbst durchfithren. Die meisten Bestrafun-
gen werden unmittelbar vor dem Abendessen durchgefiihrt.
Ein solches Ereignis wird unter Piraten als die Tanzstunde
bezeichnet. Das Opfer wird an Deck an den Mast oder einen
anderen geeigneten Pfahl gebunden. Dann wird sein Riicken
entblofit; sollte es sich widersetzen, hat dies eine Verdopplung
der Strafe zur Folge. Auch wenn das Opfer festgebunden ist,
peitscht der Bestrafende es ,nur“ aus und darf keine Volle
Aktion nutzen, um einen Coup de Grace anzubringen. Eine
natiirliche 1 bei einem solchen Angriffswurf wird als Patzer
behandelt, der keinen Schaden verursacht, aber dennoch als
Schlag gewertet wird — und iiber den sich die Besatzung sehr
amiisieren kann.

Schlag mit dem Seil: Dies ist kaum mehr als eine Ermah-
nung — und zuweilen sogar ein Zeichen der Sympathie. Es
handelt sich um einen einzelnen Angriff mit dem schweren,
versiegelten Ende eines Schiffsseiles, welcher 1 Punkt nicht-
todlichen Schaden verursacht.

Die Peitsche: Dies ist ein Angriff mit der Peitsche. Scha-
den, welcher mit der Peitsche wihrend der Tanzstunde verur-
sacht wird, ist in der Regel nichttédlich.

Neunschwiinzige Katze: Dies ist ein Angriff mit einer
Neunschwinzigen Katze (oder auch einfach nur ,Katze®). Die
mittelgrofle Version dieser Waffe verursacht bei einem erfolg-
reichen Treffer 1W4 Punkte Hiebwaffenschaden. Weiteres zu
dieser Waffe ist im Spielerleitfaden zum Pathfinder-Abenteuer-
pfad ,Unter Piraten” zu finden.

Der Schwitzkasten: Eine enge Metallkiste wird an Deck
der Sonne ausgesetzt. In einem Schwitzkasten ist es nicht nur
furchtbar eng, sondern auch unertriglich heifl. Ein SC, der
Zeit im Schwitzkasten verbringt, muss jede Stunde einen Zi-
higkeitswurfgegen SG 15 bestehen oder 1W4 Punkte nichttod-
lichen Schaden erleiden. Der SG dieses Rettungswurfes steigt
mit jeder Stunde, welche der Charakter in Folge in der Kiste
verbringt, um +1. Kreaturen mit Feuerresistenz sind gegen die
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Effekte des Aufenthalts im Schwitzkasten immun. Ein Opfer
verbringt in der Regel 8, 12 oder sogar 24 Stunden im Schwitz-
kasten eingesperrt.

Kielholen: Die entsetzlichste Bestrafungsart unter Piraten
ist das Kielholen, da es in der Regel tédlichen Ausgang hat —
oftin Form einer Enthauptung. Beim Kielholen wird das Op-
fer an ein Seil gebunden und unter Wasser an der Schiffshiille
entlanggeschleift und auf der anderen Seite wieder aus dem
Wasser gezogen. Die Hiille ist meist seepockenverkrustet.
Kielholen kann langsam oder schnell erfolgen. Im schnel-
len Fall fiigen die scharfkantigen Seepocken dem Opfer tiefe
Schnitte zu und schlitzen es auf, sodass es pro Runde 1W6
Schadenspunkte erleidet. Im langsamen Fall sind die Schnit-
te nicht so tief und verursachen 1W3 Schadenspunkte pro
Runde, allerdings besteht zudem die Gefahr des Ertrinkens
(Pathfinder Grundregelwerk, S. 445). In beiden Fillen kann das
Opfer je Runde einen Reflexwurf gegen SG 20 ablegen, um
den Schaden zu halbieren. Die Dauer des Kielholens ist meist
von der Schiffsgréfe abhingig. Bei einem Schiff wie der Wer-
muth dauert es im schnellen Fall 6 Runden und 12 Runden im
langsamen Fall.

ZEITVERTREIBE DER 'PIRATER

Die Piraten der Fesselinseln haben oft viel Zeit und nur
wenige Orte, an denen sie diese verbringen kénnen. Daher
haben sie sich iiberraschend viele Freizeitbeschiftigungen
ausgedacht:

Piraten amiisieren sich einerseits mit Liedern und Ge-
schichten. Piraten lieben Seemannslieder und Charaktere mit
der Fertigkeit Auftreten sind meist recht beliebt bei der Besat-
zung — auch wenn die meisten Piraten nicht viel fiir die Che-
lische Oper iibrig haben. Sollte einem Charakter ein Fertig-
keitswurf fiir Auftreten gegen SG 20 gelingen, erhilt er einen
Situationsbonus von +2 auf alle charismabasierenden Wiirfe,
um im Laufe der nichsten 24 Stunden mit seinen Zuhérern zu
interagieren. Sollte er bei seinem Auftritt ein Ergebnis von ¢
oder weniger erzielen, bedeutet dies, dass er bei seinem nich-
sten Versuch, die Besatzung mittels Auftreten zu unterhalten,
von allen ignoriert wird, sofern ihm zuvor kein Fertigkeits-
wurf fiir Bluffen oder Einschiichtern gegen SG 15 gelingt.

Neben dem Erzihlen von Geschichten, dem Singen von
Liedern und anderen Dingen, welche mittels Auftreten simu-
liert werden kénnen, gibt es weitere Freizeitbeschiftigungen,
die allesamt zwei Dinge gemeinsam haben: Sie sind gefihr-
lich und man spielt sie um Geld. Der Mindestwetteinsatz bei
jedem der folgenden Spiele ist 1 GM. Ein Mitglied der gemei-
nen Besatzung hat meist héchsten 20 GM dabei. Manche Leu-
te sind zudem schlechte Verlierer — die Auswirkungen und
Einzelheiten bleiben dem SL iiberlassen.

Armdriicken: Dies sind keine gew6hnlichen Wettkimpfe
im Armdriicken - sie erfolgen auf einem Fassdeckel, in des-
sen Rand Glasscherben, Messer oder Krihenfiifle stecken.
Die Teilnehmer fithren konkurrierende Stirkewiirfe aus. Das
hochste Ergebnis bestimmt den Sieger und der Verlierer er-
leidet 1W2 + ST-Modifikator des Siegers an Schadenspunk-
ten, wenn seine Hand und sein Arm in die Dinge gedriickt
werden, mit denen die Unterlage gespickt ist.

Schweinelobben: Die Teilnehmer lobben einen Bleiklum-
pen in einer eingefetteten Schweinehaut (das ,Schwein®) so
weit wie moglich iiber das Deck. Alle Teilnehmer, die sich
zuvor auf eine Wette geeinigt haben, wiirfeln mit 1tW2o. Das

Schwein zihlt als improvisierte Waffe und erlegt allen Wiir-
fen einen Malus von -4 auf, sofern der Werfer nicht iiber das
Talent Improvisierter Fernkampf verfiigt. Bei den Wiirfen
handelt es sich um Angriffswiirfe auf Basis des KMB. Das Er-
gebnis bestimmt die Strecke in Fuf§, um welche ein Charakter
das Schwein wirft — d.h. ein Ergebnis von 22 bedeutet eine
Strecke von 22 Fuf§ (6,60 m). Es gibt Piraten, die behaupten,
bereits Schweinlobben gegen Asmodeus persénlich gespielt
zu haben — mit einem lebendigen Schwein.

Wettsaufen: Dieses potentiell tédliche Trinkspiel wird mit
Rum gespielt von einer beliebigen Anzahl von Piraten, welche
daraufwetten, wer am Ende noch steht. Jeder Pirat leert einen
halben Becher Rum in einem Zug. Dies erzwingt von jedem
einen Zihigkeitswurf gegen SG 15, um nicht den Schaden der
Rumration +1 zu erleiden (siehe Kasten; der zusitzliche Scha-
den erfolgt neben dem normalen Effekt). Der SG steigt pro
folgendem Becher um +3. Piraten trinken abwechselnd, bis
nur noch einer steht. Es gibt Geschichten iiber ganze Mann-
schaften, die sich wihrend dieses Spieles zu Tode gesoffen
haben und nun mit Schiffen voller betrunkener Geister die
Schifffahrtslinien befahren.

—e e



Besmara ist die Gottin der Piraten und Seemonster. Sie ist dreist, liistern,
angriffslustig und gierig, folgt aber einem Ehrenkodex und ist threr Mann-
schaft und ihren Verbiindeten gegeniiber loyal, solange dies ihren Zwecken
dient. Sinnloser Mord und andere unprofitable Handlungen liegen ihr nicht,
allerdings ist sie Risiken einzugehen, um grofte Gewinne zu erringen. Selbst
der grofite Atheist unter den Piraten wirft hin und wieder einen Anteil seiner

Schatze als Tribut fiir die Piratenkonigin tiber Bord. Die Biirgermeister von

Hafenstadten und die Rapitane von Handelsschiffen verfluchen ihren Namen,
daihre Gefolgsleute eine Bedrohung fiir den legitimen Handel sind. Jenseits des
Meeres und der Gebiete, in die es vordringen kann, besitzt sie kaum Macht,
aber auch keine Interessen in und an der Welt der Sterblichen.
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Urspriinglich war Besmara nur ein michtiger Wassergeist
mit der Gabe, Seemonster manipulieren zu kénnen gewesen.
Fiir ihre Bereitwilligkeit, diese Kreaturen auf feindliche Kii-
stendorfer zu hetzen, erlangte sie Ruhm unter den primiti-
ven Stimmen. Als diese Stimme spiter damit begannen, mit
Booten anderen Siedlungen zu iiberfallen, stellten sie fest,
dass Besmara sich bestechen lief, diese Angriffe mit ihren
Monstern abzuwehren oder den Angreifern unbehelligte Pas-
sage zu erlauben. Indem sie beide
Seiten gegeneinander ausspielte,
erlangte sie Macht, zerstérte und
verschlangt rivalisierende Gei-
ster des Waldes, des Goldes und
des Kampfes und wurde schlief3-
lich zu einer schwicheren Gott-
heit der Piraterie, der Seemon-
ster und des Kampfes. Sie ist mit
ihrer gegenwirtigen Machtfiille
und Bekanntheit zufrieden und
weifi, dass sie michtige Gotthei-
ten wie Abadar oder Gorum oh-
nehin nicht stiirzen kann; doch
sollte sich ihre eine Gelegenheit
dazu bieten, wiirde sie diese er-
greifen. Daher unterhilt sie sich
damit, die Auflenposten von
Himmlischen, Unholden und
minderen Gottheiten gleicher-
maflen zu iiberfallen.

Besmara wurde mehrere Jahrhunderte vor Beginn des
Zeitalters der Thronbesteigung zu einer Goéttin, nachdem
sie Jahrtausende lang als Geisterwesen existiert hatte. Thre
gottliche Macht steigt und fillt mit der Seemacht der Kiisten-
reiche, doch selbst wenn sie am verletzlichsten ist, gelingt es
ihr immer noch, einer Gefangennahme oder Vernichtung zu
entgehen. Sie kiitmmert sich nicht um Gut oder Bése; nur die
Jagd, der Kampf und die Belohnung liegen ihr am Herzen.
Sie verleiht rechtschaffenen Freibeutern Zauber, die gegen
die chelische Marine kimpfen, ebenso wie mérderischen Bu-
kaniern, welche besiegten Gegnern keine Gnade gewihren.
Ahnlich wie den Kriegsgott Gorum interessiert sie nur der
Kampf'selbst, nicht die Folgen seines Ausganges. Sie zieht den
Kampf dem Frieden vor, denn wenn zwei Seiten streiten, be-
stehen mehr Gelegenheiten, beide Seiten auszupliindern und
die Angriffe der jeweiligen Gegenseite in die Schuhe zu schie-
ben. Thre Gliubigen sind dafiir bekannt, fiir Arger zu sorgen,
indem sie unter falscher Flagge aggressiv segeln (oder sogar
angreifen) wihrend sie filschlich behaupten, Freibeuter mit
Kaperbriefen zu sein, wenn sie zu Friedenszeiten angreifen.

Hinsichtlich Seemonstern tritt Besmara nicht als miit-
terliche, fiir die Brut sorgende Gottheit wie Lamaschtu auf,
sondern als schlauer Schliger, der andere Schliger durch
Drohungen und die Kraft ihrer Personlichkeit unter Kontrol-
le hilt. Thre Monster sind wie tollwiitige Hunde, die ihr nur
gehorchen, weil diese sie téten oder verletzten kann; es sind
keine loyalen Bestien, die ihr aus Liebe, Respekt oder Treue
dienen. Sie hat nur wenige Priester, da Piraten eher abergliu-
bisch sind statt religios, zihlt aber zu ihren Anhingern jeden,
der ein verzweifeltes Gebet an sie richtet, wenn er auf dem
Meer dem Tod ins Auge blickt, oder ihr Tribut zollt, um ihre

“SCHREIBE DEINEN NAMEN AUF DIE STETS
VERANDERLICHE SEE WMIT EINEM SABEL AUS
SCHRECKEN UND TRiUmMPH. KAMPFE FUR BEUTE UND
RUHI UND VERPIENE DiR DEINEN PLATZ UNTER DER
LEGENDEN DER SEE.”

—-BESmMARAS KODEX

Gunst zu erlangen. Aquatische Volker verehren in der Regel
ihre eigenen Gétter und vermeiden es, Besmaras Aufmerk-
samkeit zu erlangen, da ihre Monster auch in den Meerestie-
fen aufJagd gehen.

Besmara hat das Herz und den Verstand eines Bukaniers.
Sie jagt, was sie will, oder lisst ihre Beute eine Zeitlang in
Ruhe, wenn ihr nach der Herausforderung ist, jemanden mit
Vorsprung zu verfolgen. Sie zieht sich vor einem iiberlegenen
Gegner zuriick, wenn sie glaubt,
nicht gewinnen zu kénnen,
glaubt zugleich aber auch nicht
an faire Kimpfe. Sie ist einem
Verbiindeten gegeniiber loyal,
solange das Biindnis ihren In-
teressen dient, und zégert nicht,
jemanden zu verraten, der ihr
nutzlos geworden ist. Sie tut sich
mit alten Feinden zum gemein-
samen Nutzen oder auch zum
Kampf gegen frithere Verbiinde-
te zusammen. Thr persénlicher
Verhaltenskodex ist einfach und
gradlinig und die meisten Pi-
raten halten es idhnlich, selbst
wenn diese sie nicht verehren.
Sie hasst jeden, der sie, ihre Ak-
tivititen oder die Piraterie selbst
in Fesseln zu legen versucht, was
sie zur Feindin von Blockade-
flotten und der meisten seefahrenden Nationen macht. Ob-
wohl sie recht kompetent darin ist, Schlachten zu gewinnen,
an denen nur wenige Schiffe beteiligt ist, kommandieren
Piraten nur selten ganzen Flotten. Zudem behauptet sie auch
nicht, eine Kriegsgottin zu sein.

Vor einem riskanten Kampf'ist es unter Piraten iiblich, ein
oder zwei Schatzkisten iiber Bord als Tribut an die Géttin zu
werfen, auch wenn dies nie ein Garant fiir ihre Gunst ist. Ein-
same Schatzhaufen bedecken den Meeresboden daher, werden
aber von den aquatischen Vélkern in Ruhe gelassen, da diese
wissen, wem das Gold und die Juwelen gehoren. Meist werden
sie zudem von fremdartigen Kreaturen der Tiefsee bewacht,
die von der Goéttin oder ihren Handlangern geschickt wur-
den. Solche Kreaturen sind in der Regel nicht an den Schitzen
interessiert, sondern wachen iiber sie, weil diese leckere Beu-
te in Form von Oberflichenbewohnern anlocken. AufSerdem
bedeutet diese Art von Dienst fiir die Piratenkoénigin, dass
sie mit geringerer Wahrscheinlichkeit andere, gefihrlichere
Verwendung fiir eine Kreatur findet. Die gréiten Schatzhau-
fen enthalten zudem gesunkene Schiffe, die entweder absicht-
lich versenkt wurden oder wihrend grofler Schlachten verlo-
ren gingen. Diese sind von Mannschaften aus Draugr (Path-
finder Monsterhandbuch 2) bemannt. Sollte einer dieser Schitze
gestohlen werden, kann die Géttin auf eine von vielen Arten
reagieren: Vielleicht schickt sie dem Dieb ihre Monster auf
den Hals, verflucht ihn zu ertrinken oder gestattet ihm, sei-
nen Lebensabend in Luxus zu verbringen; alles ist abhingig
vom Rufdes Diebes, ihrer gegenwirtigen Stimmung und wel-
chen sentimentalen Wert der verlorene Schatz fiir sie hatte.

Nahezu alle Anhinger Besmaras sind Piraten (oder gehen
dem Piratengewerbe unter einem anderen Namen nach). Die




tibrigen gehéren zu denjenigen, die von Kimpfen profitieren
(wie Kriegsgewinnler, Hundekimpfer und ihnliches niedri-
grangiges Volk), Beamte in , Piratenstidten®, ein paar intelli-
gente Seemonster, die Frauen von Piraten und Prostituierte,
zu deren Kundschaft hauptsichlich Piraten gehoren. Selbst
solche Huren, Dirnen und Lustknaben, die nie oder nur sel-
ten einen Fufd auf das Deck eines Piratenschiffes setzen, pro-
fitieren indirekt von erfolgreichen Raubziigen und beten zu
Besmara, dass ihre bevorzugten Bukaniere mit Lust im Her-
zen und lockerer Miinze zu ihnen zuriickkehren. Manche von
ihnen betrachten sich als ,,geweihte Prostituierte” der Géttin,
auch wenn ihr Glaube oft nur aus einem ,Piratenkdénigin“-
Kostiim und verfithrerischem Rollenspiel besteht; die Géttin
selbst jedoch lacht iiber diese Anwandlungen der Sterblichen.
Minnliche Prostituierte unter den Gliubigen werden oft als
mateloten bezeichnet (dieser Begriff findet zuweilen auch An-
wendung bei miinnlichen Lebensgefihrten von Piraten).

Besmara tritt als kithne Piratenkapitinin mit raben-
schwarzem Haar auf. Welchem Volk sie duf8erlich angehort,
bestimmen ihre Launen. Sie kleidet sich dem Klischee ent-
sprechend: Bunte Hosen, schwarze Stiefel, weites Hemd, ein
Hut (ein Zweispitz, ein Dreispitze oder auch ein Kopftuch),
dazu angeberischer Schmuck und vielleicht eine Augenklap-
pe; bewaffnet ist sie mit einem Rapier, einem Sibel oder ei-
nem Entermesser. Manchmal weist ihre Haut einen griinli-
chen oder gar bliulichen Ton auf und sie kénnte auch eine
oder mehrere Narben im Gesicht und am Hals von einer
Klinge oder den Saugnipfen und dem Schnabel eines grofien
Tintenfisches aufweisen. In ihr Haar kénnen langsam bren-
nende Streichhélzer geflochten sein, vielleicht atmet sie auch
Wolkchen blau-griinem Feuers, welches nahe entflammbare
Stoffe entziindet. Trotz ihrer nichtmenschlichen Herkunft
nimmt sie selbst im Zorn keine monstrdse Gestalt an, aller-
dings sind schon Schwirme von Krabben, Raubfischen und
tentakelbewehrten Monstern aus ihrer Kleidung, dem nahen
Wasser oder auch der leeren Luft hervorgekrochen, um ihren
Befehlen zu folgen. Wer sich ihr auf dem Wasser entgegen-
stellt, fithlt sich seekrank; wer sich ihr auf dem Land entge-
genstellt, leidet unter einem Kater.

Besmara mischt sich in Gestalt wirbelnder Goldmiinzen,
in seltsamen Mustern fliegender Seevogel ein und als Nebel,
welcher das eigene Herannahen verbirgt. Sie veranlasst, dass
Gegner ihre Waffen fallen lassen oder diese Fehlziindungen
erleiden und dass die Segel feindlicher Schiffe reiffen oder
anfangen zu brennen. Sie zeigt ihre Wut, indem sie einge-
lagerte Nahrung verdirbt, Wasser in Schlamm verwandelt,
Holzbeine splittern und Hakenhinde die Stiimpfe ihrer Tri-
ger wundreiben lisst. Sie 14sst tote Seevégel vom Himmel fal-
len, Seepocken auf Schiffsriimpfen wuchern, Schwarzpulver
feucht werden und Segel reiffen. Sie schickt iibelriechende
Winde und immer mehr Seemonster.

Besmara ist chaotisch neutral, zu ihrem Einflussbereich
zihlen Piraterie, Monster und Kampf. Thre bevorzugte Waffe
ist das Rapier. Auf den meisten Meeren ist ihr heiliges Sym-
bol ein Totenschidel mit gekreuzten Knochen auf'schwarzem
oder rotem Untergrund. Ulfenpiraten verwenden aber oft statt
der im Siiden genutzten Symbolik einen Wikingerhelm mit
gekreuzten Schwertern dahinter. Thre Dominen sind Chaos,
Krieg, Trickserei, Wasser und Wetter. Fast alle ihre Priester
sind Kleriker oder Waldliufer; dazu kommen ein paar Barden

und Druiden und alle paar Jahrzehnte tritt ein Antipaladin
fiir ihre zerstorerischeren Aspekte ein. Meist wird sie die Pi-
ratenkénigin genannt, in manchen Regionen kennt man sie
aber auch als die Schwarze Herrin, die Todesfee der See und
das Unheil der Seeleute.

Besmara besitzt keine gottliche Domine, sondern durch-
streift das Chaos des Mahlstroms mit ihrem idealisierten
Piratenschiff, der Seegeist. Von diesem Schiff existieren un-
terschiedliche Abbildungen, da jeder Betrachter das sieht,
was er unter einem Kriegsschiff versteht, sei es eine Galeone,
ein Langschiff oder eine Dschunke. Die Seegeist ist aber stets
furcht- und respekteinfléflend. Sie kann nach Belieben ihr
Aufleres und ihre Form verindern, wie auch ihr Inneres und
ihre Umgebung, wie dies jeder Gottheit in ihrem Reich még-
lich ist. Diese Macht reicht aber nur ein paar hundert Meter
um das Schiff herum, so dass Besmara eher gew6hnliche Me-
thoden einsetzen muss, wenn sie planare Aufienposten iiber-
fallt. Glicklicherweise sorgen die Beweglichkeit des Schiffes
und ihre chaotischen Krifte dafiir, dass sie sehr schwer zu
finden ist, wenn sie dies nicht wiinscht. Etliche rachstichtige
Gottheiten haben bereits mehrere hundert Jahre den Mahl-
strom nach ihr abgesucht, nur um frustriert aufzugeben.
Manchmal fithrt Besmara eine Flotte von Schiffen in den
Kampf, die mit Bittstellern bemannt sind; manchmal zieht
sie Treibgut, Beute und wahnsinnige, niemals sterbende See-
fahrer im Kielwasser ihres Schiffes mit sich; zuweilen folgt
ihr sogar die Kelpiezorn, ihr Herold. Die Seegeist ist zudem ein
Sternbild am Himmel Golarions.

Besmaras Anhinger sind gierige Gesellen. Manche befah-
ren natiirlich auch die See auf der Suche nach Abenteuern
oder als Entdecker, doch jemand mit einer solchen Einstel-
lung folgt meist wohlwollenderen Gottheiten. Daher bildet
sich die Mehrheit ihrer Gliubigen aus jenen, denen es mehr
nach Gold als nach etwas anderem geliistet. Diese Anhinger
begehren Dinge, die anderen gehoren, seien es Reichtiimer,
Grundbesitz, Titel, Ruhm oder Frauen. Wenn jemand etwas
hat, das sie wollen, sehen sie es als gerecht an, sich dies zu
nehmen. Die meisten sind chaotisch und lieben ihre Freiheit;
sie meiden Tyrannen, aber nicht weil sie deren Philosophie
nicht zustimmen, sondern weil sie sich ungern sagen lassen,
was sie tun sollen. Thre Anhinger hassen es, immer am selben
Ort zu verbleiben und sind meist mit ein paar Tagen in ei-
ner Ansiedlung zufrieden, um zu feiern, ehe sie auf'ein Schiff
zuriickkehren und wieder hinausfahren. Die Gliubigen der
Piratenkoénigin sind sehr abergliubisch, was Gliick (Katzen,
Galionsfiguren mit offenen Augen, das VergiefSen von Al-
kohol an Deck), Ungliick (Pfeifen an Deck) und bése Geister
(Goldschmuck schiitzt vor diesen) angeht — dazu kommen an-
dere Piratentraditionen und Uberzeugungen.

Es gibt keine allgemeinen Kirchenrituale, aber die Got-
tesdienste sind in der Regel sehr lebhaft mit Gesingen, dem
Stampfen von Stiefelabsitzen, Tinzen und dem Anziinden
von Weihrauch oder Ziindhélzern (langsam abbrennende
Streichhélzer oder Lunten sind sehr beliebt). Begribnisse
sind dagegen stille Angelegenheiten mit kurzen Gebeten. Bei
Seebestattungen wird die Leiche mit einer Kette, Kanonen-
kugel oder schweren, aber eher wertlosen Schitzen beschwert
oder in einem brennenden Ruderboot oder Floff aufs Meer
hinausgeschickt. Die meisten Priester halten es fiir wiirdelos,
einen gefallenen Kameraden einem Seemonster zum Fraf zu




tiberlassen, aufSer dies rettet andere Besatzungsmitglieder vor
einem frithen Tod. Daher ist es akzeptabel, Haien Leichen zu
{iberlassen, damit die Lebenden von einem sinkenden Schiff
entkommen konnen.

Zu einer chaotischen Piratengéttin passt es, dass Besmaras
Kirche keine offiziellen Ansichten zu Eheschliefungen oder
der Geburt und Erziehung von Kindern hat. Manche Piraten
heiraten niemals, wihrend andere in jedem Hafen eine Braut
haben. Manche haben Kinder und einige erkennen diese so-
gar an oder bilden sie aus. Nur wenige Gliubige folgen dem
Zolibat, sieht man von jenen ab, die entsprechend verstiim-
melt oder krank sind.

TEMPEL UND SCHREINE

Aufgrund der geringen Anzahl von Priestern gibt es auch nur
wenige mit der Zeit und dem Willen, ihr zu Ehren Tempel
zu errichten. Die meisten ihrer Tempel sind zu diesem Zweck
entfremdete Gebiude oder Schiffswracks, von denen manche
halbversunken sind. Ein 6ffentlicher Tempel stellt immer die
Totenkopfflagge zur Schau. Einer Diebesgilde nicht unihn-
lich verkauft der Priester Heilung, Seekarten und Hinweise
zu Verstecken oder hehlt mit Diebesgut. An Orten, wo Pira-
terie weniger beliebt ist, besitzt der Tempel nach auflen hin
einen anderen Zweck (es koénnte sich um eine Seilerei oder
das Geschift eines Fasshindlers handeln) und ist Piraten auf-
grund von Mund-zu-Mundpropaganda bekannt.

Weitaus hiufiger als Tempel sind Schreine der Géttin. In
Hafenstidten kann es sich dabei um kleine Nischen zwischen
Gebiuden handeln, in denen eine Piratenflagge hingt und
eine Schnitzerei mit Besmaras Gesicht oder eine alte Gali-
onsfigur steht; einen beschnitzten Mast, der an einem Pier
aufragt oder ein verwittertes G6tzenbild einer Frau mit einer
Schale. In der Regel gibt es dort einen Platz um ein Ziind-
holz oder einen Weihrauchbarren abzulegen oder um eine
Tasse Rum oder Grog zu vergieflen. Die Schreine mit einer
Schale sind meist so angelegt, dass Hineingegossenes durch
ein Loch im Boden hinaustrépfelt oder iiber eine Rohre im
Arm der Figur verschwindet, so dass es aussieht, als trinke
die Gottin das Dargebotene. Ein Priester auf einem Schiff
besitzt meist einen tragbaren Schrein, welcher auch als Altar
fungiert; diesen lagert er entweder in seiner Unterkunft ein
oder platziert ihn an Deck, wo plétzlich religiés gewordene
Piraten in der Mitte einer Schlacht Gebete ausstofien kénnen.

DiE AUF®BER EINES PRIESTERS
Essentiell gibt es in Besmaras Kirche keine Hierarchie. Jeder
Priester legt sich einen eigenen Titel zu und erkennt keine
Autoritit neben der Goéttin an. Priester erstatten niemandem
Bericht, kénnten sich aber durchaus der Entscheidung eines
Mentors unterwerfen, wenn es keine dagegensprechenden
Griinde gibt. Nur selten hat ein Schiff mehr als einen Priester
an Bord; in diesem Fall konnten die Priester sogar Rivalen sein.
Alle paar Jahre mag es einem charismatischen Priesterkapitin
gelingen, gleichgesinnte Priester unter seinem Banner zu ver-
einen und eine Armada mit ihm als Admiral zu erschaffen,
doch dies ist eine wahre Ausnahme. Die meisten Priester be-
trachten sich als restlos unabhingig von den iibrigen.

Nahezu alle Priester sind praktisch denkende Leute und
keine Zeloten. Sie nutzen ihre Magie, um auf dem Meer Stirke
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ANGEPASSTE
HERBEIZAUBERN-LISTE

Besmaras Priester kénnen mittels der Zauber Monster herbei-
zaubern und Verbiindeten der Natur herbeizaubern neben den
aufgefiihrten Kreaturen die zusitzlichen Wesen herbeizaubern:

Monster herbeizaubern Il
Riffklaue* (Pathfinder Monsterhandbuch 11) (CN)

Monster herbeizaubern V / Verbiindeten der Natur herbeizaubern V
Seeoger, Salzwasser (Pathfinder Monsterhandbuch I1) (NB)

Monster herbeizaubern VI / Verbiindeten der Natur herbeizaubern VI
Tylosaurus (Pathfinder Monsterhandbuch I1) (N)

* Diese Kreatur besitzt die Schablone fiir entropische Kreatu-
ren (Pathfinder Monsterhandbuch I1).

VERTRAUTE

Ein Kleriker Besmaras kann auf eine Domine verzichten und
dafiir einen Vogel, einen Blaugeringelten Oktopus (Pathfinder
Ausbauregeln - Magie), eine Kénigskrabbe (Pathfinder Ausbau-
regeln - Magie), einen Affen oder einen anderen Vertrauten
aus dem Pathfinder Grundregelwerk auswihlen. Die effektive
Magierstufe des Klerikers entspricht seiner Stufe als Kleriker.
Ein Besmara verehrender Waldldufer kann jede der genann-
ten Kreaturen als Vertrauten statt als Tiergefihrten auswah-
len; seine effektive Magierstufe entspricht hinsichtlich dieser
Fahigkeit seiner Stufe als Waldliufer -3.

zu erhalten. Das soll nicht heiflen, dass der Glaube eines typi-
schen Priesters falsch wire, doch gibt es einen deutlichen Un-
terschied zwischen der wahnsinnigen Treue eines Klerikers
Lamaschtus oder der edlen Ruhe eines iomedanischen Pala-
dins und dem zweckmifligen Glauben eines Priesters Besma-
ras. Solange die Géttin respektiert wird und ihren Anteil an
der Beute erhilt, ist sie auch mit wenig mehr als Lippenbe-
kenntnissen zufrieden, was auch ihren Priestern bekannt ist.
Indem sie Besmaras Magie nutzen, um Reichtum, Macht und
Ruhm zu erlangen, dienen sie ihren Zielen und demonstrie-
ren ihre Grofe.

Wie gewohnliche Gliubige auch sind Besmaras Priester
entweder Piraten oder solche Leute, die von der Piraterie
abhingig sind. Sie konnen mutige Freibeuter sein oder aber
auch Morder und Vergewaltiger; irgendwo in der Mitte davon
gibt es auch manche, die in beide Richtungen ausschlagen,
wenn es ihre Launen befriedigt und die Bezahlung stimmt.
Die Priester segnen Piraten und Schiffe, heilen die Mann-
schaften, vermitteln Arbeit und Arbeiter, bewachen Piraten-
schiffe und versuchen stets, von ihren Aktivititen zu profitie-
ren. Sie betrachten den Umstand, dass religiése Ménche und
Priester von Spenden leben, als wiirdelos und wiirden eher

mit Deckschrubben ihr Geld verdienen, als ein Almosen an-
zunehmen. Sie arbeiten, bis sie genug Gold fiir den Ruhestand
zusammenhaben, und kehren an die Arbeit zuriick, sollten sie
alles ausgegeben haben, ehe der Tod sie ereilt.

Besmaras Priester sind normalerweise geiibt in Beruf(Ma-
trose) und Heilkunde. Die meisten besitzen Fertigkeitsringe
ist Akrobatik, Einschiichtern und Schitzen. Kluge Priester
haben zudem Kenntnisse in Diplomatie und Wissen (Geogra-
phie, Geschichte, Lokales und Natur). Priester folgen keinem
kirchlich festgelegten Tagesablauf, halten sich meist an Bord
eines Schiffes aber an den dortigen Tagesrhythmus. Die tig-
lichen Gebete sind kurz und kommen gleich auf den Punkt.

HEILIGE SCHRIFTER

Der heilige Text der Piratenkonigin ist Besmaras Kodex. Auf
wenigen Seiten werden die Behandlung der Mannschaft, von
Schitzen und Gefangenen festgelegt. Die meisten Priester,
welche lesen konnen, fertigen sich Abschriften an, wihrend
die anderen Schliisselpassagen auswendig lernen und igno-
rieren, was sie nicht betrifft.

REDEWENDUNGER

Die folgenden drei Redewendungen bilden den Kern des Ko-
dex der Gottin. Jeder, der mit ihrer Religion vertraut ist, sollte
sie erkennen und ihre Bedeutung verstehen:

Beendet euren Streit an Land: Wenn ein Seefahrer mit einem
anderen im Zwist liegt, ist ein Schiff nicht der Ort, um dies zu
kldren, da das Uberleben der ganzen Besatzung davon abhingt,
dass alle zusammenarbeiten. Daher werden Streitigkeiten an
Land geklirt, egal ob in einem Hafen oder an einem Sandstrand.

Dreiffig Schlige minus einen: Die traditionelle Bestrafung
fiir einen schwerwiegenden Verstoff an Bord eines Schiffes
besteht aus dreiffig Peitschenhieben auf den nackten Riicken.
Der Kapitin oder der Bootsmann kann aber wihlen, auf den
letzten (den 30.) Peitschenschlag als Gnadenakt zu verzichten,
falls das Ziel Reue zeigt oder bewusstlos wird. Dennoch besitzt
der Kapitin stets die Moglichkeit, den letzten Schlagjederzeit
nachzuholen; mit dieser Drohung soll das Ziel zu besserem
Benehmen gezwungen werden. In der Regel erlischt diese
,Peitschenschuld”, wenn das Schiff einen Hafen erreicht; sie
erlischt stets, wenn das Ziel die Mannschaft verlisst.

Ein Waffenstillstand endet am Horizont: Auch Piraten
wissen, dass man zuweilen verhandeln muss. Ein Waffenstill-
stand ist aber nur so lange giiltig, wie das gegnerische Schiff
noch in Sicht ist. Auf diese Weise erhilt ein schwicherer Kapi-
tin einen Vorsprung, sollte er die Absichten des anderen Ka-
pitins fiirchten. Wird dieser Teil des Kodex gebrochen, wird
es nicht nur als unsportlich, sondern als Bedrohung fiir alle
Piraten betrachten.

Fest- unp FEERTAGE

Die Kirche der Piratenkonigin hat keine offiziellen Feiertage.
Aufgrund ihrer alten Rolle als Herrin der Seemonster (von de-
nen viele jahreszeitlich bedingte Jagdgriinde besitzen), erin-
nert man sich ihrer in Garund an bestimmten Tagen. Manche
Stimme assoziieren sie mit der Riickkehr der Riffklauen im
Sommer oder dem Nachlassen der Angriffe der Sahuagin zu
Beginn des Winters. Besmara hat diese alte Rolle aber hinter
sich gelassen und kiimmert sich nicht um die alten Rituale,
solange sie nur respektiert wird.




BEZIEMUNGEN ZU ANDEREN RELIGIONER
Besmara ist ein Dorn im Auge vieler rechtschaffener Mich-
te und zuweilen eine Verbiindete von nahezu jedem anderen.
Wie ihre Anhinger tritt sie friedfertig auf, wenn es ihr passt,
und verrit vielleicht einen Verbiindeten, wenn es ihr genehm
ist oder darin Profit liegt. Sie verbiindet sich manchmal mit
Cayden Cailean (der sie fiir gefihrlich attraktiv hilt), Gorum
(der sie wie eine nicht seines Vertrauens werte Séldnerfiih-
rerin behandelt) und Gozreh (der/die sie Schwester, Geliebte,
Monsterzihmerin oder auch alle drei Dinge zugleich nennt).
Erastil verachtet Besmara, da sie eine Bedrohung fiir Famili-
en darstellt und sie sich nicht seinen Vorstellungen hinsicht-
lich der Rolle der Frau fiigt. Iomedae mag sie nicht, da die
Piratenkonigin iiber einen befleckten Sinn fiir Ehre verfiigt.
Abadar hasst sie, da sie den Seehandel stért, und Asmodeus
wiinscht ihr den Tod, da sie keinen Sinn fiir Ordnung be-
sitzt, es wagt, seine Pline zu stéren, und obendrein eine
Frau ist, die ihn nicht respektiert. Da sie den Mahlstrom

zu ihrem Heim auserkoren hat, hat sie oft mit Gruppen
von Proteanern und ihren ritselhaften Herren zu tun,
konnte aber mit ihnen aushandeln, ihre Anwesenheit zu
akzeptieren (ein wenig Bestechung hat dabei auch nicht
geschadet).

NEUE GOTTLICHE Z AUBER

Kleriker Besmaras konnen Schwdicherer Geas als Zauber des
3. Grades und Fluch des Ekels (Pathfinder Ausbauregeln - Ma-
gie) als Zauber des 5. Grades vorbereiten, aber nur, um eine
Aversion gegen Boote, Schiffe oder offene Ge-

wisser zu erzeugen.

FORTGESCHRITTENER SKORBUT

Schule Nekromantie [Béses, Krankheit];
Grad Druide 1, Kleriker 1 (Besmara)
Zeitaufwand 1 Standard-Aktion
Komponenten V, G

Reichweite Beriihrung

Ziel Lebende, beriihrte Kreatur
Wirkungsdauer Sofort

Rettungswurf Zshigkeit keine Wir-
kung; Zauberresistenz Ja

Das Ziel steckt sich mit ei-

ner fortgeschrittenen Form

des Skorbuts an. Es ist dau-

erhaft erschopft, leidet unter
Knochenschmerzen ~ (Malus

von -1 auf stirke- und geschicklich-
keitbasierende Wiirfe), ist schneller
verwundet (addiere +1 Schadens-
punkt zu jedem Blutungsschaden,
unter dem das Ziel leidet), verliert
Zdhne und kann schlechter geheilt
werden (die natiirlich Heilung ist
halbiert). Skorbut kann magisch
behandelt oder durch richtige Ernih-
rung ausgeheilt werden; letzteres beendet die Erschépfung und
die Knochenschmerzen binnen 1-2 Tagen, 2W6 Tage spéter hat
sich der Kranke vollstandig erholt.

WOLKE DER SEEKRANKHEIT

Schule Beschwérung (Erschaffung) [Gift]; Grad DRU 2, HXM/
MAG 2, KLE 2 (Besmara)

Zeitaufwand 1 Standard-Aktion

Komponenten V, G, M (ein Stiick Seetang)

Reichweite Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Effekt Wolke mit 6 m Radius und 6 m Héhe

Wirkungsdauer 1 Runde/Stufe

Rettungswurf Zihigkeit keine Wirkung, siehe Text; Zauberresis-
tenz Nein

Dieser Zauber funktioniert wie Stinkende Wolke, sieht man von den
oben angefiihrten Unterschieden ab. Ferner krénkeln Kreaturen
durch die Dampfe, statt unter Ubelkeit zu leiden.

Wolke der Seekrankheit kann mittels Dauerhaftigkeit permanent ge-
macht werden (dies erfordert einen Zauberkundigen der g. Stufe
und 2.500 GM). Eine dauerhafte Wolke der Seekrankheit bildet sich
nach 10 Minuten wieder, wenn sie vom Wind aufgeldst wurde.

V ERBUNDETE AUS DEN EBENER

Besmara ist die Schirmherrin der Seemonster. Ihre be-
kanntesten Diener sind michtige Bestien aus den Tiefen
des Meeres. Alle ihre Priester wissen um legendire, tote
Piratenkapitine, welche sie mit der richtigen Beste-
chungssumme herbeirufen kénnen. Die meisten zie-
hen es aber vor, feindliche Seefahrer von beschwo-
renen Albtraumkreaturen in den Tod ziehen zu
lassen. Besmaras Herold ist Kelpiezorn, ein leben-
des Geisterschiff (siehe Seite 86. Die folgenden
itbernatiirlichen Diener kénnen zudem mittels
Verbiindeter aus den Ebenen oder ihnlichen

Zaubern beschworen werden:
Schwarzer Mahner: Dieses tentakelbe-
wehrte Ding dhnelt einem aquatischen,
seepockenverkrusteten Dekapus (Pa-
thfinder Monsterhandbuch II) von der
Grofle eines Biren. Er ist widerbor-
stig, leise und zieht eine Bezahlung
in Gold, Tintenfischgehirnen oder

Gnomfleisch vor.
Alte Rache: Diese uralte Charybdis
(Pathfinder Monsterhandbuch II) steht schon
linger unter Besmaras Pantoffel, als diese zu
den Gottheiten zihlt. Sie ist zwar miide und al-
tersschwach, lebt aber von ihrem Hass und hofft
auf den Tag, an dem sie der Vernichtung der Piraten-
konigin beiwohnen kann. Sie liebt den Geschmack
von Kreaturen, die in heiligem oder unheiligem Was-
ser ertrinkt wurden.

Rusizi: Diese riesige Kreatur wird alternativ als
Schildkréte, Krokodil oder Drachenschildkréte
mit einem Krokodilkopfbeschrieben. Sie ist ein
gefrifliger Menschenfresser und wird zuweilen
von Echsenmenschen, Goblins und anderen
Primitiven als Gottheit verehrt. Rusizi hat sich
schon lange an den Geschmack von Humanoiden
gewohnt und bevorzugt Jungfrauen, ihre Dienste
kénnen aber auch mit Gold und Adamant er-
worben werden. Letzteres frisst sie, was ihren

Panzer noch hirter werden lisst.
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AN DEN UFERN DER HOLLE

Die Chroniken der Rundschafter:

Rauch stieg auf und bedeckte die Uberreste des

Auflenpostens. Er wurde von einem seltenen, west-

lichen Passatwind erfasst und iiber das blau-graue Wasser der

Fiebersee getrieben. Warmer Ruf fiel wie Hagel auf das Vor-
deck der Aspidochelone.

Diistermeer, der salzigste meiner vier unfreiwilligen Adju-
tanten, reichte mir sein Fernglas. Ruf8ige Falten durchschnit-
ten sein aufgedunsenes Gesicht. Muscheln, Tonperlen und
Stiicke von Goldmiinzen hingen in seinen Bartzotteln. Sein
nachtblauer Mantel, den er aus sturem Trotz in der tropischen
Hitze trug, stank nach Hammelfett, altem Blut, verschiittetem
Rum, Kot und dem gesammelten Schweif§ vieler Jahrzehnte.
Er trug den Gestank wie ein Magier einen Schutzzauber.

»Sieht aus wie die Wellhorn, Ma‘am®, sagte er und sprach
das Wort in Seemannsmanier aus, so dass es fast wie Mum
klang. Sirenensang mochte ihn zwar gefiigig machen, doch
trotzdem hatte ich Diistermeer nie davon abbringen kénnen

g 1s wir den Anker warfen, brannte Blaumond bereits.

Der Schatz im Fernen Thallai G von 6)

mich so, sondern Kapitin zu nennen, wie er es sollte. Frither
hitte ich ihn berichtigt, doch jetzt betrachtete ich meine Ver-
irgerung als kleinlich. Thn von seiner winzigen Rebellion ab-
zuhalten, wire nachtragend gewesen.

,Wer befiehlt sie?”, fragte ich. Keine Tatsache iiber ein
Schiff, einen Kapitin oder ein Mannschaftsmitglied auf den
Fesseln entging Diistermeers Gedichtnis. Er verinnerlichte
das Gerede unserer Pirateninseln ebenso sehr wie ein Fisch
durch die Kiemen atmet.

,Josaiah Anger, antwortete Diistermeer. ,,Auch bekannt als
Josaiah Zungenschneider, Sai der Spalter oder Trauriger Jos.*

,Der mit dem Glasauge?“

»Aye, Ma‘am. Manche sagen, er hitte zwei Glasaugen. Aber
das ist nur ein Witz.“

,Und welchem der Piratenfiirsten hat er dieses Privileg zu
verdanken?“

JIst frither fiir Tessa Schénwind gesegelt. Heute fiir den
Wolf*

#



Dig CHRONIKER

DER KUNDSCHAFTER

Diistermeer meinte Avimar Sorrinasch; ein Lykanthrop,
der eine Mannschaft aus Lykanthropen befehligte. Mein heu-
tiger Hindel galt nicht ihm.

»Ist dieser Traurige Jos mit unserem Mann verbiindet?“

»Sie segelten Seite an Seite gegen die rahadoumische Flotte
und gehen bis hinaufin den Norden Varisias auf Beutezug.”

Die Wellhorn war eine tiefliegende Schaluppe. Spiralférmi-
ge Platten an ihrem Bug ahmten das Gehiuse jenes Weich-
tiers nach, dem sie ihren Namen verdankte. Gerade mal eine
Handvoll Seeleute waren an Deck auf Posten. Wir beobachte-
ten uns gegenseitig durch die Ferngliser.

Diistermeer leckte seine von der Sonne briichigen Lippen.
»Sollen wir sie mit den Feuerspuckern beschiefien oder ein-
fach heranfahren und entern?“

»Nichts dergleichen.”

Er gab seiner Enttiuschung mit einem tiefténenden Grun-
zen Ausdruck. Es hitte einiges an Gewicht gehabt, wire er
noch ein Kapitin gewesen.

»Sollte der innere Frieden unserer freien Piratennation ge-
stért werden, soll man es nicht uns vorwerfen kénnen,” wies
ich ihn zurecht. ,Aber wenn die Mannschaft der Wellhorn zu
uns hiniiber kommen sollte...“

Ein Grinsen durchstief die Wellen von Diistermeers Bart.
»Aye, Ma‘am.“

Die Mannschaft ruderte in fiinf Boten an Land. Ich in ei-
nem und jeweils einer meiner Adjutanten in den anderen. Die
Uberreste verkohlter, geborstener Anleger trieben vorbei. Wir
strandeten die Boote nahe eines Bestandes aus Palmen und
Baumwollstriuchern.

Rira, die einzige Frau unter meinen Adjutanten, kam auf
mich zu gestapft, wobei ihre Stiefel in dem verschlammten
Boden versanken. Das Licht der briitend heiflen Sonne hob
jede Einzelheit der Maske hervor, die auf ewig ihr Gesicht be-
deckte. Die Maske betrachtete die Welt mit den Ziigen eines
Seemonsters: Glotzaugen, kammartige Flossen und auffal-
lende, zahnbewehrte Lippen. Eine griine Patina lag auf der
mattgrauen Oberfliche. Dahinter flatterte eine ausgebleichte
und schauderhafte Mihne.

Vom Hals abwirts affektierte Rira den stolzen Putz einer
Piratenkénigin. Thr Ausschnitt war duf8erst gewagt und zog
mit Absicht die Blicke anderer auf sich. T4towierungen wan-
den sich iiber ihre wie poliert wirkende Haut.

Mit der Spitze ihres Sibels zeigte sie entlang der Kiistenli-
nie. Sie bewegte sich mit iibertriebener Besonnenheit, als ob
die Magie meines uralten Schwertes sie korperlich unterjoch-
te. , Ich habe die Boote der Wellhorn entdeckt. Wir versenken
sie, ja?“

Ich schiittelte den Kopf. ,Wenn wir wollen, dass Angers
Mannschaft verschwindet, miissen wir ihnen die Méglichkeit
dazu lassen.”

Rira ballte die Hinde zu Fiusten.

»Gab es Anzeichen fiir andere Boote?“, fragte ich.

»Schon wieder fort, Challys Silberwei8.“ Wihrend Diister-
meer mich mit ,Ma‘am“ stichelte, lief§ Rira alle Ehrentitel
fahren und bestand darauf, mich mit vollem Namen anzu-
reden. Dieser merkwiirdige Ausdruck der Verachtung spiilte
nun iiber wie bei dem alten Seebiren iiber mich hinweg.

Ich erlaubte mir einen Fluch; eine Schwiche, die ich mir
durch die Mannschaft angewshnt hatte. ,Dann sind wir zu
spit.”

,Wir machen nicht kehrt? Deine Mannschaft lechzt nach
Aufregung.”

Ich fithrte die Gruppe in das Dorf. ,Wir haben ihn viel-
leicht nicht erwischt, aber wir kénnen herausfinden, wo er
hingegangen ist.“

Als die brennenden Bauten von Blaumond durch den
Rauch besser zu erkennen waren, wurde mir klar, wie sehr ich
iibertrieben hatte, den Ort ein Dorf zu nennen. Es war weni-
ger ein Hafen als die zukiinftige Hoffnung darauf. Nicht weit
vom Anleger entfernt dringte sich eine spirliche Ansamm-
lung von Lagerhiusern und Hiitten entlang einer schlammi-
gen Gasse. Der Weg endete am Fuf§ eines Holztempels, dessen
bunter Anstrich noch nicht von der salzigen Luft angegriffen
worden war.

Mein fritheres Ich hitte die Narrretei der Griinder von
Blaumond vielleicht beweint. Der Standort nahe einer Fluss-
miindung erschien der Schifffahrt vielleicht zutriglich, mit
leichtem Zugang zu den Reichtiimern, die aus den Dschun-
geln von Mwangi herausgeholt wurden. Stattdessen machte
der Zugang zum Meer den Ort zur leichten Beute meiner Zeit-
genossen, die auf Kaperfahrt gingen und deren Heimatinseln
nur wenige hundert Meilen nordwestlich lagen. Gut situierte
Hafenstidte lagen weiter entfernt und waren besser befestigt.

Die angreifende Flotte wartete, bis die Magnaten von Blau-
mond Giiter angesammelt hatten, die es sich zu rauben lohn-
ten. Dann gingen die Piraten mit Schwert und Feuer an Land.
Nur eines verwunderte: Dass sie sich lange genug zuriickge-
halten hatten, so dass die Einheimischen iiberhaupt so viel
bauen konnten.

Eine Reihe von Schreien schnitt meinen Gedankengang
jih ab.

Zu gegebener Zeit hitten der Schrecken und der Schmerz
ebenfalls an mir gezehrt. Auf den Fesseln hatte ich gelernt,
solche Reaktionen zu unterdriicken, die lediglich dafiir sorg-
ten, dass man selbst zur Beute wurde. Im Laufe der Jahre auf
der Aspidochelone hatte ich mein Minenspiel perfektioniert.
Mittlerweile ist mein Mitgefiihl so tief vergraben, dass nicht
einmal ich es finden kann. Ich bin zu einem Verbund aus
Sichtweisen und Berechnungen geworden.

Ich beschleunigte meinen Schritt zu einem umsichtigen
Trott und hielt den Sibel bereit. Die schwache Wirme der vier
aktiven Geaskristalle im Griff strahlte in meine Hand aus.

Zu meiner Linken tauchte Otondo auf und grinste. ,Eine
Bruchbude, sagte er sabbernd.

Otondo, einst Kapitin der Brigantine Verwiister, war in sei-
nen zerschlissenen Stiefeln iiber drei Meter groff. Die kno-
chige Kugel eines nach unten schwerer werdenden Kopfes,
der nur aus Kiefer und ein wenig Schidel zu bestehen schien,
tanzte auf einem Gestellt aus wogenden Muskeln hin und her,
ohne dass dazwischen ein Hals zum Vorschein kime. Seildik-
ke Adern iiberzogen das grau-griine Fleisch. Sie pulsierten so
stark, dass ein aufmerksamer Betrachter nur mit einem Blick
auf ihn die Herzschlige hitte zihlen kénnen. Schwarze Au-
gen, so klein wie Nadelképfe, starrten unter einer dicken und
abstehenden Braue hervor. Otondo trug den wuchtigsten Si-
bel, den ich je gesehen hatte und der speziell fiir seine Oger-
hinde geschmiedet worden war. Er war so schwer wie meine
drei schwersten Minner zusammengenommen.

,Denk daran“, ermahnte ich ihn, ,,dass hier noch immer
der Kodex gilt.

Sein stumpfzahniges Licheln verschwand. , Hatte gehofft,
dass du das nicht sagst.”

,Er gilt immer und iiberall.“

,Wir wir's mit ein bisschen Spielraum, Kipn?“

Die Versuche des Ogers, sich bei mir einzuschmeicheln,
hitten mich zum Schaudern gebracht, wire ich immer noch
der Typ dafiir.

»Uberhaupt kein Spielraum. Kein Fressen.” Ich strich iiber
den Griffvon Sirenensang. Der Kristall, der einen Splitter der
Seele des Mannes enthielt, leuchtete auf. Otondo erbleichte.




Er wich zuriick und machte ein Gesicht wie ein gepriigelter
Hund.

»Eines Tages ...“, grollte er.

Als ich meinen Schritt beschleunigte, fiel er murrend
zuriick. Ein spéttisches Kichern ging durch die Gruppe. Es
konnte nur von Adalbert Aspodell stammen, dem vierten im
Bunde meiner mordlustigen Helfershelfer. Otondo antworte-
te mit einem hiindischen Knurren. Ich stiirmte vorwirts. Ich
war diejenige, die ihr Gerangel reizen sollte.

Fiir eine fiinfzigképfige Besatzung schritten wir erstaun-
lich still vorwirts. Von den ersten Bauten, an denen wir vor-
beikamen, waren lediglich rauchende Bretter iibrig. Vor uns
torkelten die Minner von der Wellhorn (und, soweit ich das
beurteilen konnte, einige Nachziigler von anderen Schif-
fen) zwischen den noch stehenden Gebiuden umher. Ein
jeder keuchte unter der Last irgendwelcher Beute: Fisser
mit Rum, Bier, gesalzenem Fisch. Ein Pirat schleppte einen
iibergrofien, gepolsterten Stuhl auf seinen Schultern. Zwei
der Minner trugen junge Burschen. Das Schicksal, das ih-
nen unmittelbar bevorstand, wagte ich mir nicht im Einzel-
nen auszumalen. Wenn sie iiberlebten, wiirden sie ebenfalls
zu Seerdubern auf der Wellhorn werden und vielleicht eines
Tages den Kreis schlieflen, indem sie ebenfalls jemanden
wie dereinst sich selbst aus einem ebenso verdammten Dorf
verschleppten.

Trunken vor Branntwein und Blutvergieflen, nahmen die
Mannschaftsmitglieder der Wellhorn uns nur mit schnecken-
gleichem Verstand wahr. Langsam wurde ihnen klar, dass
sie zerstreut waren, wihrend wir von der Aspidochelone eine
geschlossene Formation bildeten. Dass sie miide und abge-
kiampft waren, wir dagegen frisch und munter.

Wieder stand Otondo an meiner Seite. ,Kleine Provokation,
Kip'n?“

Wire die Aussicht auf Gewalt ein Parfiim, hitte er danach
gestunken; ebenso wie die anderen drei.

,Wir sind ungebetene Giste bei dieser Feierlichkeit®, er-
mahnte ich sie. ,Zeigen wir uns also von unserer allerbesten
Seite.”

Ein korpulenter Pirat mit dem Gesicht eines Hammels lief}
eine verzierte Sandelholzkiste fallen und torkelte auf uns zu.
Mit der einen Hand wischte er sich den Mund ab, mit der an-
deren zog er blank. ,Wer seid ihr und was macht ihr hier?“

»Ich bin Challys Silberweif}, Kapitinin der Aspidochelone,
und dies ist meine Mannschaft.“

Er verzog das Gesicht vor Abscheu. , Die Kundschafter-

kapitinin?“

Ich verneigte mich. ,,Ebendiese.”

Er spuckte aus. Der Wind trieb den Speichel in meine Rich-
tung. Otondo spannte sich. Er blickte auf meine Stiefel hinab.
Das Geschoss hatte sein Ziel knapp verfehlt. Ich hob meine
freie Hand und hielt den Oger zuriick.

Die Minner der Wellhorn versammelten sich hinter ihrem
Wortfiihrer.

»Ihrhabt euch fiir unseren Raubzug nicht anheuern lassen.
Thr seid nur ein Haufen Zuspitkommer. Wir haben nicht ge-
kimpft und sind gestorben, nur damit ein Rudel Meereshyi-
nen hier auftaucht und uns die Beute abjagt.”

»Ich wiirde annehmen, dass ihr gekimpft habt und eure
Opfer gestorben sind. Wie dem auch sei, ihr kénnt ganz be-
ruhigt sein. Wir sind nicht hier, um unsere Kameraden, die
unter der schwarzen Totenkopfflagge segeln, zu berauben.
Solch ein Benehmen wiirde dem Kodex des Orkankoénigs
zuwiderlaufen.”

,Heb' dir deine Liigen fiir Idioten auf. Warum solltet ihr
sonst hier sein?“

»Aus dem gleichen Grund wie alle Kundschafter: Informa-
tionen. Wo ist euer Kapitin?“

Das Hammelgesicht richtete sich auf. ,Ich bin der Kapitin
der Wellhorn.”

»Mir wurde gesagt, diese Ehre kime Josaiah Anger zu. Und
wie jeder weif} ist eines seiner beiden Augen aus Glas. Wohin-
gegen deine, von denen eines so blutunterlaufen ist wie das
andere, nicht zu dieser Beschreibung passen.”

»Ich bin Kapitin Stran Trafton. Jos Spalter hat im Ver-
lauf unseres Raubzugs ein tragisches Ende gefunden. Jetzt
iben wir Vergeltung fiir das Verbrechen ungebiihrlichen
Widerstands.“

,Und ich nehme einmal an, dass Josaiah nicht durch den
Streich eines Mitstreiters zu Tode gekommen ist?“

,Was willst du damit andeuten?“

,Wurde euer Raubzug nicht von Kered Firsk geplant und
angefiithrt?“

Kaum war mir der Name iiber die Lippe gekommen, da
fuhr ein Feuerstrahl zwischen den hinteren Ringen der Be-
satzung der Wellhorn hervor. Ich erhaschte einen Blick auf
einen Zauberspucker aus Messing; der, wie es der ortlichen
Manier entsprach, nicht wie ein normaler Zauberstab geformt
war, sondern einen Griff wie von einer Armbrust oder Pisto-
le aufwies. Ich duckte mich unter dem Strahl hinweg, der je-
doch die Krempe meines Dreispitzes streifte und sie in Brand
setzte. Wihrend ich mir den brennenden Hut vom Kopf riss,
erténten Kampfgeschrei, und beide Seiten gingen aufein-
ander los. Mein Haar flatterte frei und nahm mir die Sicht.
Ich sprang zuriick und entging gerade dem Hieb einer her-
annahenden Axt. Es war Trafton, der einen Kampf zwischen
Kapitinen mit einer Waffe lerzwang, der nicht gerade einem
Schiffsfithrer wiirdig war.

Ich geriet ins Taumeln und drehte mich auf der Suche nach
festem Grund um. Die Gasse von Blaumond wurde zur Biih-
ne eines wilden Gedringes. Obwohl die Kimpfenden so viel
Platz wie nur moglich zur Verfiigung hatten, fochten sie wie
Piraten und dringten sich instinktiv an einer Stelle zusam-
men, die so breit wie das Deck einer Galeone war. Allerdings
gab es kein Tauwerk, das besetzt, keine Reling, die man hin-
aufklettern, und kein von Haien verseuchtes Wasser, in das
man seine Feinde hineinwerfen konnte. Ich liefd meinen Sibel
in einer Reihe unvorhersehbarer Finten aufblitzen und trieb
Trafton zuriick. Meine Klinge schnitt in seine Waffenhand.
Er wich vor mir zuriick, das Gesicht vor Schmerz verzerrt. Ein
weifler Strich auf seinen Knécheln verfirbte sich rot. Ich trat
mit dem Stiefel nach seinem Bein und brachte ihn zu Fall.
Er landete mit dem Riicken im Matsch, rutschte weiter und
kam neben Otondo zum Liegen, der mit einem vierschrotigen
Gegenstiick seinerseits Schlige austauschte. Der Oger wand-
te den Kopf und bemerkte die Anwesenheit des gegnerischen
Kapitins. Trafton wurde sich seiner Verwundbarkeit bewusst
und versuchte, sich weg zu rollen. Wihrend er mit seinem ge-
waltigen Sibel nach seinem Hauptgegner stach, trat Otondo
wie beildufig auf die Kehle des neuen Kapitins. Traftons Luft-
réhre knackte, so dass Freund wie Feind gleichermaflen tibel
wurde. Wihrend er keuchte und starb, nahm das Handgemen-
ge wieder seinen Lauf. Der Tod eines zweiten Kapitins an nur
einem Tag erfiillte meine Mannschaft mit mérderischem Ver-
gniigen und die der Wellhorn mit rachsiichtigem Zorn.

Dieser Kampf brachte uns iiberhaupt nichts. Ich musste
Abstand gewinnen, um festzustellen, ob ich einen Waffen-
stillstand herbeirufen kénnte. Ich wich dem drohenden Stof
eines Rapiers aus und sprang auf den Vorbau eines schwelen-
den, leeren Lagerhauses. Verkohlte Bretter erzitterten unter
meinen Sohlen.
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Meine Minner gingen in Stellung, um ihre vier stirksten
Mordknechte zu unterstiitzen. Sie machten einen weiten Bo-
gen um Otondo, wihrend dieser sich gewaltsam einen Weg
durch die Gegenseite bahnte. Einem Mann hieb er sauber den
Kopfab und gab dann dem enthaupteten Kérper einen Tritt,
um einen zweiten Feind zu Fall zu bringen. Der Oger stief§
seinen Sibel durch den Korper des Toten und hinein in den
des Lebenden, der daraufhin seinem Kameraden ins Jenseits
folgte.

Diistermeer watete durch den gréfiten Haufen der Gegner
und durchschnitt die Menge wie das Bug die Wellen. Ohne zu
zucken, fing er die Schlige ab: Die Riistung, die unter seinem
schmutzigen Mantel verborgen war, lief§ die Klingen abpral-
len. Der alte Seebir nutzte seine Masse dazu, seine Schlige
zu verstirken. Er schlug ebenso oft mit den Ellenbogen, den
Fiuste und den Fiiflen zu wie mit seinem Schwert und warf
die Piraten zu allen Seiten nieder.

Die Besatzung der Apsidochelone nahm um Rira herum
Aufstellung, um sie vor jeglichem stérenden Gedringe abzu-
schirmen, wihrend ihre Hinde einen Zauber webten. Sie zau-
berte bunte Energiekugeln herbei und schleuderte sie mitten
ins Gewiihl. Unbeirrbar trafen sie ihr gewihltes Ziel. Bei je-
dem Schmerzensschrei oder quellendem Bluterguss ertonte
hinter ihrer Maske ein boshaftes Kichern.

Adalbert Aspodell, der dem Rapier eines Adligen gegen-
iiber dem erwarteten Sibel den Vorzug gab, umtinzelte die
Peripherie des Scharmiitzels. Mit der Anmut eines Delfins
stach er zielgerichtet zu. In seinen Angriffen lag nicht Ge-
walt, sondern grausame Prizision. Er stief} die messerscharfe
Spitze seiner Klinge geschmeidig zwischen Rippen, in Keh-
len, in Trommelfelle. Wihrend dieser Darbietung behielt
sein spottisches Gesicht mit den hohen Wangenknochen den
Ausdruck abfilliger Distanziertheit bei.

Angefithrt von diesen vier, brachte meine
Mannschaft die der Wellhorn ins Straucheln. Wie
ein Mann sprengten die Verlierer auseinander.
Die gepriigelten und blutenden Piraten fliichten
zum Strand, in den Dschungel und in die Uberreste
der Hiuser.

,Bringen wir sie zur Strecke?“, fragte Otondo.

»Nur ihn.“ Ich zeigte nach vorn. Ein grofler Pirat mit el-
fischen Ziigen rannte mit flatterndem Waffenrock auf die
Palmen zu. Aus der Waffentasche an seiner Hiifte ragte der
Griff seines Zauberspuckers heraus. Er war es, der versucht
hatte, mich zu verbrennen. ,Er gehort zu Firsk, nehme ich
an.“ Rira rannte hinter ihm her, gefolgt von Otondo. , Er
muss noch in der Lage sein zu sprechen!”, riefich
ihnen nach.

Die Mannschaft machte sich ans Pliindern
und sammelte die Beutestiicke auf, die unse-
re Konkurrenten fallengelassen hatten.

So rechtmiflig diese Aneignung -
auch war, so trug ich ihnen doch K/',:
auf, diese zugunsten der Suche &=
nach Uberlebenden zu verschie-
ben. Sie trugen die Verwundeten
zu einem Lagerhaus, welches das Feuer kaum beriihrt hatte.
Unsere Priester, Jeffret und Kalter Bendani, kiimmerten sich
um die Verletzten. Sie verehrten den griinhaarigen Gozreh,
den sich stindig wandelnden Gott der See und der Seefah-
rer. Sie beschworen ihre Heilmagie herauf, schlossen Wun-
den und spiilten den Schmerz hinweg. Ich iiberlief sie ihrer
Arbeit. Die Riuber hatten ihre Opfer iibel zugerichtet. Es
erschien unwahrscheinlich, dass sie sofort in der Lage sein
wiirden zu sprechen.

Auf eine Vergeltungsaktion gefasst, schritten wir hiniiber
zum Tempel. Auf den vier Seiten des Turmes prangten die
farbenfrohen Siegel der Gottheiten. Gozrehs Siegel, eine nach
innen gedrehte Flechte Seegras, war auf die Kiiste gerichtet,
wie es Brauch war. Dariiber hinaus prangten dort der golde-
ne Schliissel Abadars des Hindlers, der blaue Schmetterling
Desnas der Reisenden und das Siegel Erastils des Nihrenden,
der hier im Ort durch ein goldenes Boot dargestellt wurde,
dessen Segel die Winde Gozrehs blihten.

»Ich geniefSe das Vorspiel ebenso wie der nichste Mann®,
sagte Adalbert Aspodell. ,Eigentlich sogar noch mehr. Doch
ist es nicht langsam an der Zeit, uns mitzuteilen, was du hier
eigentlich suchst?“

,Wir suchen Kered Firsk“, antwortete ich.

»Ja, sicher, das sagtest du schon. Aber dafiir muss es einen
guten Grund geben. Du folgst nicht aus einer Laune heraus
dem Fahrwasser des Monsterkapitins.”

»Ich erklire euch alles, wenn aus den Vermutungen Tatsa-
chen geworden sind.“

Ein Lachen entrang sich seiner Kehle. ,Du hiltst mich fiir
einen Tolpel.“

»1ch welcher Hinsicht, Aspodell?“

“Otondo ist nicht hiibsch,

aber effektiv.” (W




,Du erzihlst vielleicht etwas. Aber niemals alles.”

Ein Unbheil verkiindendes Quietschen ertonte hinter den
Tiiren des Tempels. Sie hingen schiefin den Angeln. In dem
Geriusch vermischten sich das Knarren von Holz mit dem
Klirren von Metall.

Ich trat in die verwiistete Vorhalle und iiber die Splitter ei-
nes Spiegels, der aus dem Rahmen geschlagen worden war.
Aus jeder Scherbe starrte mich eine Ausgabe von mir an. Ich
sah hohle Wangen, hervortretende Adern, drahtige Muskeln
und goldgesprenkelte Augen. Mein Gesicht war eckig und
kantig, die Weichheit war vor langer Zeit iiber Bord gegan-
gen. Jahre unter der unbarmherzigen Sonne auf der Fiebersee
hatten meine Haut zu Bronze verbrannt und ein Netz aus ver-
zweigten Falten hineingegraben. Was ich dort sah, missfiel
mir nicht. An Deck eines Piratenschiffes wurde aus Entsagen
Autoritit. Dennoch musste es auch Prahlerei geben, und die-
se wurde unterstiitzt von einem Schwall kupferroten Haars.
Gamaschen aus feinem Stoff und mit einfachem Schnitt spra-
chen zugleich von Wohlstand und praktischem Denken. Die
besten Seebiren heuern bei
einem harten Kapitin an, aber
niemals bei einem armen.

Samtene Vorhinge hingen
wie diinne Fiden von verbo-
genen und gebrochenen Sti-
ben herab. Als ich dem gewahr
wurde, was im Inneren war-
tete, geriet ich ins Taumeln, als hitte man
mir einen Schlag versetzt.

Beinahe ein dutzend Korper, auf-
gehingt an Ketten, hingen
von den Dachsparren des
Tempels herab. Die
Glieder waren von
Rost und Blut rot
verfirbt. Die Opfer
waren nackt oder we-
nigstens beinahe. Dann
hatte man ihnen die Haut vom
Fleisch gezogen. Die meisten hat-
ten keine mehr. Einige waren nur teilweise geflenst worden,
als sei es ihren Folterknechten langweilig geworden oder sie
seien mittendrin gestért worden.

Diese Zurschaustellung von Blutvergieflen schwor eine
Flut vergrabener Erinnerungen herauf. Mit ihnen kamen
geisterhafte Gefiihle: Die kiithle Meeresbrise, die iiber die va-
risische Kiiste hinweg wehte, und die Ginsehaut, die damit
einherging. Ich sah mich schattenhaft als Miadchen, das auf
der felsigen Kiiste nahe des hoch aufragenden Archivs kniete,
in dem ich geboren und aufgezogen worden war. Vor meinem
geistigen Auge lagen sie alle vor mir: Dutzende lebloser Kor-
per, die Roben der Gelehrten durchtrinkt von ihrem Blut.
Meine Mutter, mein Vater, meine Onkel und Vettern und
Freunde. Die Riuber waren gekommen, als unsere Beschiit-
zer fortgesegelt waren. Sie pliinderten den Turm, verbrannten
die Biicher, warfen die Wandteppiche ins Meer. Sie zerstorten
das, was unbezahlbar war, und frohlockten iiber die wenigen
Kisten mit Miinzen, die sie aus unserer armseligen Schatz-
kammer stahlen. Sie mordeten um des Mordens willen. Von
uns allen hatte nur ich mich erfolgreich vor ihnen verborgen.

Mich frostelte in dem heiffen Tempel von Blaumond und
ich fiihlte die geisterhafte Berithrung des Regens, der vor
so langer Zeit auf meine Haut niedergeprasselt war, wih-
rend ich auf die Riickkehr des Schiffes der Kundschafter

“Meine Leute mochten

widersetzen.”

mich hassen, doch konnten
sie sich Sirenensang nicht

wartete. Wieder einmal horte ich den Schwur, den meine
Lippen formten, als sie endlich zuriickkehrten. Nicht linger
wiirde ich der Tradition meiner Familie und meiner Vorfah-
ren folgen und die Wahrheit in Biichern suchen. Ich wiirde
wie unsere Beschiitzer werden, die Minner und Frauen von
der Gesellschaft der Kundschafter, die hinauszogen in eine
grausame Welt und sich das Wissen mit Schwert und Zaube-
rei erkimpften. Und wenn ich auf dem Weg jenen begegne-
te, die dem Glauben an Pliinderung und Zerstérung folgten,
wiirde ich ihnen ihre Grausamkeit zehnfach heimzahlen.

,Asmodeus‘ Hufe!“

Aspodells Ausrufholte mich aus meinen Erinnerungen zu-
riick. Sein Gesicht hatte den iiblichen, himischen Ausdruck

eingebiifSt.

Py »Nicht so ganz*, erwiderte
7/ ich. Mit Sicherheit war das

Y A R
< //  ein Tribut an eine bése Gott-

heit. Doch nicht an den Got-
terfeind. Ein Priester Rovagugs
hat das getan. Sieh dir die Stellen
mit den freigelegten Knochen an.“
,Das wiirde ich lieber lassen.”
»Wirklich?“
»Ein Mann mit meinen Neigungen
respektiert gewisse Grenzen. Ein Blut-
bad dieser Art geht weit dariiber hinaus. So
etwas wiirde ich niemandem antun wollen.

i Aufler dir, selbstverstindlich, sobald die Magie
< dieses verfluchten Schwertes erlischt und ich die
s Freiheit habe, fiir meine Knechtschaft Vergeltung zu

iiben. Aber dies muss ich doch nicht extra betonen.”

Ich wiirdigte diese Provokation keiner Antwort. Ich
wischte den Widerwillen beiseite und sah mir eine der her-
abhingenden Leichen genauer an. Da sah ich das Siegel, das
ich so verabscheute: Ein klaffendes Maul, aus dem die Beine
einer Spinne hervorsprossen. ,Wer auch immer das getan ha-
ben mag, hat das Siegel von Rovagug in die Oberfliche ihrer
Knochen geritzt. Da haben sie noch gelebt.”

,»Grisslich.“ Aspodell schluckte. ,Und der Bastard, der das
getan hat ... du bist sicher, dass wir ihm begegnen wollen?“

,Ich bin sicher.”

Ich erschrak, als ein Zischen zwischen den Lippen eines
der Toten hervorquoll. Blut ergoss sich aus seiner Nase in sei-
nen Mund. Er stéhnte und war kaum bei Bewusstsein.

»Hol die Priester”, befahl ich Aspodell. Er glitt aus dem
Tempel. Ich blieb bei dem Uberlebenden. Er war jung und
muskulds gewesen, bevor die Schinder iiber ihn hergefallen
waren. Blut verdeckte seine Ziige und das Ausmafl seiner
Verletzungen.

Unverstindliche Worte sprudelten zwischen den stam-
melnden Lippen dieses armen Teufels hervor.

sVersuch nicht zu sprechen. Lass uns dich zuerst heilen.”

,Sch-schaffe e—eee ..."

Ich durchforstete meinen Geist nach trostenden Worten,
fand jedoch keine.

»Schaffe es nicht ...“, brachte er hervor.

,»Still, Junge.“ Hitte es eine Stelle an seinem Korper gege-
ben, die man sicher berithren konnte, hitte ich beruhigend
meine behandschuhte Hand daraufgelegt.

,Drillich”, sagte er.

,Drillich?“

S Www—wollte wissen ...“

»Er hat nach einem Mann namens Drillich gesucht?“

Er probierte es mit einem leichten Nicken.
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,War Drillich hier?“

Seine niichste Geste deutete ich ebenfalls als Nicken, doch
hitte es genauso gut ein Zucken sein kénnen.

,Aber er war nicht hier, als die Piraten kamen.”

Er schien den Kopf zu schiitteln und riithrte sich schlief3-
lich gar nicht mehr. Ich nahm an, er sei tot, doch als Jeffret
und Kalter Bendani eintrafen, machten sie sich sofort daran,
ihn wiederzubeleben.

,Besser ohne die Ketten, Kapitin®, sagte Jeffret, ein blei-
cher Mann, dessen Haar die Farbe einer Hausmotte hatte.

»Ich kiitmmere mich drum, Ma‘am®, sagte Diistermeer, der
gemeinsam mit den Heilern und Aspodell zuriickgekom-
men war. ,Kein Gliick, was den Feuerwerfer betrifft”, sagte
er beildufig, als er die Zusammenstellung von Siulen, Balken
und Dachsparren begutachtete. Er zog ein Paar Steigeisen aus
seinem Giirtel, schlang beide Arme um eine Holzsiule und
begann, so unwahrscheinlich es auch war, seine Masse hin-
aufzu wuchten. Ich hatte schon oft gesehen, wie er solch un-
mogliche Balanceakte fertigbrachte, und war immer wieder
erstaunt iiber seine Behindigkeit. Er erreichte einen Dach-
sparren und schwang sich mit reizloser Einfachheit hinauf.
Der Sparren erzitterte und brachte die herunterhingenden
Korper zum Ruckeln. Diistermeer kroch auf Hinden und
Knien weiter, bis er die Ketten erreichte, welche das vielleicht
noch lebenden Opfer hielten. Mit der linken Hand sorgte er
erneut fiir Gleichgewicht. Mit der rechten zog er seinen Sibel.
,Alles klar da unten?“

»Aye“, antwortete Jeffret. Er und Kalter Bendai stellten sich
so hin, dass sie den armen Kerl auffangen konnten.

Diistermeer lief§ seinen Sibel auf die Kette niedersausen.
Funken flogen. Die magische Klinge heulte wie ein Mistral,
und die Kette fiel in zwei Teilen herunter. Die Meeresprie-
ster fingen den armen Kerl auf. Bei der Beriihrung zuckte
er kurz zusammen, ohne das Bewusstsein wiederzuerlangen.
Sie trugen ihn aufeiner Trage aus gereinigtem Segeltuch aus
dem Tempel. Wir {ibrigen folgten, wihrend Diistermeer sich
wieder die Siule hinab schob.

»Also wieder eine Sackgasse?, fragte Aspodell.

»,Ganz im Gegenteil, sagte ich. ,Bevor er uns entglitten ist,
hat er ein Wort gesagt, das alles erklirt: Drillich.”

Aspodell klopfte getrockneten Matsch von seinen Stiefeln.
»Dessen Wichtigkeit du nun wahrscheinlich erkliren wirst.“

,Bei Drillich kann es sich nur um den beriihmten Schlos-
sknacker Drillich Neunfinger handeln. Kein anderer Dril-
lich ist es wert, dass Kered Firsk ihm seine Aufmerksamkeit
widmet. Er ist der beste Schlosser im Umkreis von tausend
Meilen.”

»Ich glaube, unterbrach Diistermeer, ,ich habe schon so
etwas von ihm gehoért, damals in Schauerhafen. Hab ihn nie
getroffen.”

,Und was genau sagt dir", fragte Aspodell, ,dass er diesen
Schlosser sucht?“

,Als Kered Firsk zu den Fesseln zuriickkehrte, brachte er
ein Geriicht mit. Stimmt's, Diistermeer?“

»Es heifdt”, erwiderte der fette Pirat unwirsch, ,dass er per-
sonlich einen legendiren Schatz auf irgendeinem weit ent-
fernten Atoll gehoben hitte.”

,Wenn er nach Drillich Neunfinger sucht, dann weif} ich,
um was es sich handelt: den Schatz des Fernen Thallai.“

Aspodells Haltung gebildeten Desinteresses schmolz da-
hin. ,Thallai?“

Diistermeer Gesicht wurde noch breiter. ,,Thallai® fliister-
te er, als sollte der Name nicht zu laut ausgesprochen werden.
»Viele haben nach diesem Ort gesucht.”

»So viele, dass Zweifel an seiner Existenz bestehen”, erwi-
derte Aspodell.

»Die See spuckt viele Wunder aus“, meinte Diistermeer.

,Wie eine goldene Kiste mit einem uniiberwindlichen
Schloss?*

Ich nickte. , Fiir normale Leute uniiberwindlich. Jemand,
der so begabt ist wie Drillich dagegen ...

,Die, wenn sie gedffnet wird®, fuhr Diistermeer fort, ,zur
Pforte in ein auflerweltliches Paradies wird. Wo ungeahnte
Reichtiimer verstreut liegen, Gold und Edelsteine so reichlich
sind wie Sand am Meer und auf jeden warten, der mutig ge-
nug ist, sie einzusammeln.”

,Und es gibt nichts, was ein Anhinger Rovagugs, der die
personifizierte blinde Zerstorung ist, lieber tite, als ein un-
beriihrtes Paradies ginzlich auszupliindern®, sagte Aspodell.

,Genau das“, antwortete ich.

Apsodells Gesicht flammte mit untypischem Entziicken
auf. ,Wenn man den Legenden glauben darf, ist das Ferne
Thallai mehr als nur ein Strand voller Gold und Edelsteine.”

»,Du sagst das, als wire es nichts“, meinte Diistermeer.

,Thallai ist ein Ort der Unschuld und der Schénheit, fuhr
Aspodell fort. ,,Bewohnt von Wesen von erstaunlicher kérper-
licher Perfektion, denen Misstrauen fremd und Vorsicht zu-
wider ist.“ Er hielt einen Augenblick nachdenklich inne und
sagte plotzlich: ,Wir kénnen Firsk dem Schinder nicht erlau-
ben, die Kiste zu 6ffnen.”

»Natiirlich nicht! Wir miissen diejenigen sein!“ Eine fri-
sche Flut von Schweif§ kochte auf Diistermeers rufligem Ge-
sicht. Sie rann in Bichen hinab und durchtrinkte den iibel
riechenden Mantel.

Ich nahm ihm den Wind aus den Segeln. ,Ich bin nicht si-
cher, Aspodell, ob ich dir trauen kann, wenn es um geschmei-
dige Wesen geht, fiir die Misstrauen ein Fremdwort ist.”

Der frithere Adlige blickte missmutig drein. ,, Ich war nicht
immer so verderbt, weiflt du? An einem Ort wie Thallai kénn-
te ein Mann schon bekehrt werden.“ Seine Stimme wurde lei-
se. ,Vielleicht ist es das, was Kered Firsk sucht.”

,Du wiirdest dich bessern? Im Fernen Thallai?“

,Nach meiner letzten iiblen Tat; die darin bestiinde, dich
auszuweiden, meine Liebe.”

Im Griff meines Schwertes glithte sein Geasstein. Ich legte
meine Hand darauf, bereit, ihm damit Disziplin beizubrin-
gen, doch er hielt sich selbst zuriick. ,In jedem Falle kannst
du nun zwar erkliren, wonach Kered Firsk sucht, doch damit
sind wir nicht niher dran, ihn zu finden.”

,Stimmt nicht.”

,Nein?“

,Der Weg zu Firsk dem Schinder fiihrt itber den Mann den
er sucht. Anstatt den Monsterkapitin zu jagen, machen wir
uns auf'die Suche nach Drillich Neunfinger.”




N icht alle in der Tiefe geborenen Rreaturen verbringen dort auch ihre Exis-
tenz in Zufriedenheit. So wie ein Verhungernder sich auf der Suche nach
Nahrung in die Brandung wagt, wagen sich auch diese Dinge an die Grenze
zwischen See und Kiiste, um finstere Blicke ans Ufer zu werfen. Dabei wissen
sie von der Welt an der Oberflache nur, dass sie endlosen Nachschub zum
Stillen ithres Hungers enthalt. Thre Methoden sind dlter als die unseren, subti-
ler, effizienter. Doch wie wir haben sie auch ihre Tricks, ihre Experten und ihre
Erfindungen und Weiterentwicklungen. Im Wasser findet eine Revolution statt
— und die Wellen sind keine unsichtbare Grenze zwischen den Reichen mehr...

- Joachim Nolvel, Odem in der Tiefe
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Eine Flutwelle des Schreckens zeigt sich in diesem Eintrag
des Pathfinder-Bestiariums am Horizont. Fiir die Dauer des
Pathfinder-Abenteuerpfades ,Unter Piraten“ wird jeden Monat
eine neue Flut an Seemonstern, Inselbewohnern und fleisch-
gewordenen Piratenlegenden eintreffen. Diesen Monat wer-
den niedrigstufige Bedrohungen, Piratengefihrten und Bes-
maras Herold an Deck gespiilt.

SCHIFFE, SEEFAHRER UND ANDERE OPFER
Aquatische Bestien, umherstreifende Bewohner der Tiefe und
niedrigstufige Seemonster fiillen die diesmonatige Tabel-
le fiir Zufallsbegegnungen. Diese Ansammlung passt gut zu
Galgenvogeln, welche gerade ihre Piratenkarrieren beginnen.
Wir gehen dabei aus, dass die SC ihnen allein gegentiberste-
hen und nicht die Unterstiitzung ihrer Schiffskameraden im
Riicken haben. Sollte dem nicht so sein, konnten die meisten
Begegnungen keine wirklichen Herausforderungen sein, in
diesem Falle sollte die gewonnene Erfahrung gerecht unter
allen Kampfbeteiligten verteilt werden. Die SC erhalten dann
zwar nur langsam Erfahrung, auf der anderen Seite kann so
herausgestellt werden, wie schlagkriftig eine komplette Pira-
tenmannschaft sein kann.

Neben Seemonstern kénnten den SC auch andere Schiffe
auf ihren Reisen begegnen — Hindler, andere Piraten oder
vollig fremdartige Gefihrte. Die SC erlangen im diesmona-
tigen Abenteuer zwar erst recht spit die Kontrolle iiber ein
eigenes Schiff, doch muss dies nicht heiflen, dass es nicht
vielleicht schon vorher zum Kampf gegen andere Schiffsbe-
satzungen kommt. Im Folgenden prisentieren wir daher drei
Schiffe, denen die Gruppe im Verlaufe des Abenteuers begeg-
nen konnte, so dass die SC etwas mehr Erfahrung und Pliin-
dergut als Speerspitze eines Piratenangriffes erlangen kén-
nen. Solltest du als SL die Pliindergutregeln auf Seite 61 dieses
Bandes verwenden, dann belohne die SC mit 1W4 Punkten
Pliindergut fiir jedes erfolgreich iiberfallene Schiff.

An interessanten Bodenplinen wiren GameMastery Flip-
Map: Pirate Ship oder GameMastery Map Pack: Ship’s Cabins zu
empfehlen, welche speziell fiir diesen Abenteuerpfad entwik-
kelt wurden.

Blostins Zweite Chance: Kapitin Bormandu Blostins Schiff
segelt vom andoranischen Augustana nach Eleder in Sargava.
Es transportiert Getreide, Metallwaren und Stoffe nach Sii-
den und Gewiirze, exotische Tierfelle, Handwerkserzeugnis-
se der Eingeborenen und andere nichtmagische Dinge nach
Norden. Der Kapitin hofft, von den Piraten unbeachtet zu
bleiben, solange er keine wertvolleren Waren transportiert.
Das kleine Schiff ist von 21 Matrosen (Pathfinder Spielleiter-
handbuch, S. 292), Kapitin Blostin (verwende die Spielwerte
eines Ladenbesitzers im Pathfinder Spielerhandbuch, S. 270) und
dessen alter Jagdhiindin Herzogin (gewdhnlicher Hund, Pa-
thfinder Monsterhandbuch, S. 153) bemannt. Nur Herzogin und
1W4 Matrosen werden kimpfen, um das Schiff zu verteidigen;
der feige Kapitin ergibt sich beim ersten Anzeichen von Ge-
fahr, um nicht den Zorn der Piraten zu erwecken.

Rote Schonheit: Angesichts der bezaubernden taldani-
schen Kapitine Velvarisa und Bethany und dem makellosen

Deck des Schiffes wiirde kaum jemand vermuten, dass die
Rote Schoénheit eigentlich ein Sklavenschiffist. Die Kapitine
lassen in diversen Hifen Qadiras, Rahadoums und Cheliax’
anlegen und sind stolz darauf, hochwertige Bedienstete an
die Reichen der Fesselinseln zu verkaufen. Sie kommen daher

regelmiflig nach Port Fihrnis und Héllenhafen. Die 28 Be-
satzungsmitglieder bestehen aus Matrosen und zwei Wachen
(Pathfinder Spielleiterhandbuch, S. 292 und 298), wihrend die
beiden Kapitine die Spielwerte von Sklavenjigern besitzen
(Pathfinder Spielleiterhandbuch, S. 282). Nur die Kapitine und
die Wachen kimpfen, um das Schiff zu verteidigen (eine Be-
gegnung mit HG 6). Im Laderaum des Schiffes befinden sich
gegenwirtig fiilnf Sklaven mit den Spielwerten von Bauern
(Pathfinder Spielleiterhandbuch, S. 261).

Die Pelikan: Dieses Schiff aus Nidal hat in Griinblut in
den Flutlindern zwei blinde Passagiere erhalten: zwei Kri-
stallschlicke (Pathfinder Monsterhandbuch, S. 138). Diese aqua-
tischen Grauschlicke schliipften an Bord und verschlangen
die meisten Ruderer an Bord, ehe die Wachen erkannten,
was vor sich ging. Zu diesem Zeitpunkt war ein organisierter
Widerstand aber nicht mehr méglich und auch die restliche
Besatzung wurde mitsamt Kapitin Kelizmar Dragnazz bald
darauf aufgeldst. Die beiden Schlicke sind nach ihrer Mahl-
zeitlethargisch in der Schiffsbilge, wihrend die Pelikan ihrem
unvermeidlichen Ende entgegenfihrt.

#



DRACHE, TIDENDRACHE

Diese kleine drakonische Kreatur scheint besser fiir ein Leben im
Wasser als in der Luft geeignet. Ihre Fliigel erinnern an grofe Flos-
sen. Ihre widerstandsfiahig wirkende, himmelblaue Haut spiegelt das
Licht wieder, wihrend ihre an Hummerscheren erinnernden Klauen
zuschnappen.

TIDENDRACHE HG 3

EP 800

CN Sehr kleiner Drachen (aquatisch)

INI +5; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +9
VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf 14 (+1 GE, +2 Gréfle,
+2 natirlich)
TP 30 (4W12+4)

REF +7, WIL +6, ZAH +5

Immunititen Lihmung, Schlaf
ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Fliegen 9 m (durchschnittlich), Schwimmen
18m

Nahkampf Biss +6 (1W3), 2 Klauen +6 (1W3 plus Festklammern)
Angriffsfliche 0,75 m; Reichweite o m

Besondere Angriffe Odemwaffe (1,50 m-Linie, 2W6 Feuerscha-
den, Reflexwurf SG 13 halbiert, alle 1W4 Runden einsetzbar)
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 4; Konzentration +6)

3/Tag — Bewegungsfreiheit (nur selbst)

Bekannte Zauber (ZS 4; Konzentration +6)

2. (4/Tag) — Wellenritt*

1. (7/Tag) — Verhiillender Nebel, Wasserstof$*

o. (beliebig oft) — Benommenheit (SG 12), Erschépfende Beriihrung
(SG 12), Gift entdecken, Magierhand, Sciurespritzer, Tanzende Lichter
* Siehe Pathfinder Expertenregeln.

SPIELWERTE

ST 11, GE 13, KO 13, IN 8, WE 14, CH 14

GAB +4; KMB +3; KMV 13
Talente Blitzschnelle Reflexe, Verbesserte Initiative
Talente Fliegen +12, Schwimmen +15, Uberlebenskunst +9, Wis-
sen (Natur) +6

Sprachen Drakonisch, Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Amphibie

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Kuisten

Organisation Einzelgénger, Paar oder Gelege (3—6)

Besondere Fihigkeiten

Festklammern (AF) Wenn ein Tidendrache mit seinem Klauen-
angriff trifft, ergreift er sein Ziel automatisch und fiigt ihm jede
Runde automatisch Schaden mit dieser Klaue zu.

Odemwaffe (UF) Wenn ein Tidendrache seine Odemwaffe unter
Wasser einsetzt, erzeugt er einen 3 m-Kegel kochenden Wassers
statt einer Flammenlinie (siehe oben). Dieser Effekt fligt allen Kre-
aturen im Wirkungsbereich des Kegels den Schaden der Odem-
waffe zu. Den Opfern steht aber immer noch ein Rettungswurfzu,
um den Schaden zu halbieren.

Tidendrachen ihneln von der Gréfle und dem Verhalten her
Feen- und Pseudodrachen. Sie herrschen als launische Ty-
rannen iiber winzige Reiche aus Korallenwildern, Bergen aus
Sanddiinen und den Geschopfen, welche die Ebbe zuriick-
lasst. Sie ziehen die Kiistenstreifen des wirmeren Bereiches
der Welt vor und legen ihre Verstecke in wohltuenden Lagu-
nen und verborgenen Buchten an, in denen es keine stirkeren
Raubtiere gibt. Ein Tidendrache ist von einer Kombination
aus Chitinschale und Schuppen bedeckt, erstere hat die Far-
be einer Blaukrabbe, letztere die klaren Tropenwassers. Der
Farbton verdunkelt sich bis zu dem dunklen Zwielicht ab, wel-
ches in Meeresgriben herrscht.

Tidendrachen sind in der Regel 0,60 m lang und wiegen
etwa 14 Pfund. Sie werden etwa 300 Jahre alt.

LEBENSWEISE

Trotz ihrer Gréfe sind Tidendrachen zih und ausgesprochen
gut an ihre Umgebung angepasst. Ihre breiten Flossenfliigel
funktionieren gleichermaflen iiber und unter Wasser. Unter
Wasser konnen sie mit ihren Flossen kriftige Schwimm-
stoffle durchfithren, welche sie elegant vorantreiben. Thre
starken, flexiblen Muskeln erlauben ihnen schnelle, drama-
tische Kehrtwenden, die wichtig bei der Jagd auf Aale, klei-
ne Fische und andere bewegliche Beute sind. Uber Wasser
funktionieren diese Gliedmaflen wie Fliigel. Die Membran-
hiute spannen sich iiber Knochen und Sehnen und fangen
die Windstrémungen ein. Beobachter, welche die Kreaturen
in beiden Lebensriumen erblickt haben, behaupten, dass sie
eher durch die Liifte schwimmen als fliegen. Die unter an-
derem im Schwanz besonders dichte Muskelmaske des klei-
nen Drachen erméglicht es ihm, genug Bewegungsenergie zu
erzeugen, um aus dem Wasser in den Himmel zu schieflen.
Tidendrachen ernihren sich am liebsten von Fisch, jagen aber
auch Seevégel vor der Kiiste und kénnen mit ihren kleinen,
kriftigen Zihnen problemlos die Schalen von Krabben und
anderen Schalentieren knacken.

Tidendrachen sind Amphibien mit Kiemen und Lungen
und kénnen auflerhalb des Wassers unbegrenzt iiberleben.
Beim Fliegen sorgen Muskeln dafiir, dass die Kiemenschlitze
flach anliegen, so dass sie keine Windresistenz bieten. Nahe
dem oberen Ende der Kehle der Kreatur hingen zwei kleine
Knochen als Teil des komplizierten Atemsystems der Kreatur.
Diese nutzen Tidendrachen, indem sie mit fast unglaublicher
Geschwindigkeit vibrieren lassen und so Hitze erzeugen. Sie
konnen durch ihre Kiemen Wasser einatmen und es durch
das Maul wieder ausstoflen; wenn das Wasser die vibrieren-
den Knochen passiert, wird es auf derart kochend heifSe Tem-
peraturen erhitzt, dass es Fleisch verbrennt und sogar Glas
schmelzen kann. Selbst wenn ein Tidendrache sich nicht
unter Wasser befindet, kann er seine Odemwaffe mittels
der Luftfeuchtigkeit in der Luft antreiben. Trotz der Durch-
schlagskraft dieser Odemwaffe setzen sie sie aber bevorzugt
unter Wasser ein. Dort verteilt sich der kochende Wasserstof§
in einer kleinen Wolke, mit der sie ganze Schulen von Fischen
und andere Gruppen von Beute mit einem einzigen Atem-
hauch erwischen.

_———



LEBENSRAUM & SOZIALVERFALTEN
Die Tidendrachen haben ihren Namen von ihrer Neigung,
kleine Tiimpel an der Kiiste zu besuchen, wo sie sich sonnen
und schlafen. Dort sind sie meist sicher vor anderen Raubtie-
ren. Zudem verschmilzt ihre schalenartige Haut farblich gut
mit den strahlenden Farben der aquatischen Pflanzenwelt.
Wer versucht, einen Tidendrachen einzufangen, steht einer
ziemlichen Herausforderung gegeniiber, da die Fihigkeit der
Kreatur, auf'sich Bewegungsfreiheit zu wirken, die meisten Net-
ze, Seile und einfache Versuche, sie zu ergreifen, fast sinnlos
macht. Seefahrer sprechen oft von ,schliipfrig wie ein Tiden-
wyrm“, wenn sie versuchen, ein rutschiges Schiffsdeck zu
iiberqueren oder die Takelage eines losgerissenen Segels bei
Windgang zu ergreifen.

Auch wenn Tidendrachen fast unméglich zu fangen sind,
lassen sie aber doch mit sich handeln. Thre Bediirfnisse sind
recht einfach, solange man iiber ihre Launenhaftigkeit hin-
wegsieht. Jemand, der die Gunst eines Tidendrachen sucht —
oder zumindest nicht das Opfer seiner Spifichen werden will
— kann ihm ein Geschenk machen. Dabei handelt es sich in
der Regel um Miinzen, Edelsteine oder besonders glinzende
Schalen, so dass der winzige Wyrm seine gréfieren Verwand-
ten imitieren kann. Ferner moégen die meisten Tidendrachen
seltenen Fisch, der nicht in ihren Heimatgewissern vor-
kommt, oder Friichte und Gemiise aus dem Landesinneren,
die sie noch nie gekostet haben.

Diese winzigen Drachen sind unberechenbar und ego-
istisch. Sie genieflen einen schlechteren Ruf als Feen- oder
Pseudodrachen und machen sich ebenso rasch Feinde wie
Freunde. Sie sind stark territorial und nehmen Anstofd daran,
wenn man in die Gewisser oder das Kiistengebiet nahe ihrer
Verstecke eindringt. Dann gehen sie mit ihren Odemwaffen
auf die Eindringlinge los oder spielen ihnen Streiche. Wenn
man sie aber besinftigt — sie lassen sich mit glinzendem Tand
oder salziger Nahrung bestechen -, konnen sie auch recht hilf-
reich sein und anderen Kreaturen dienen, wenn man ihnen
weitere Belohnungen in Aussicht stellt. Listige Seefahrer legen
Spuren von lockenden Nahrungsbrocken im Kielwasser ihrer
Schiffe, um die Aufmerksamkeit der Tidendrachen zu erlan-
gen. Bei Erfolg kann ein Schiff so einen wertvollen Helfer ge-
winnen, der iiber und unter den Wellen Ausschau hilt. Mehre-
re aquatische Volker, darunter das Meervolk, Tritonen, Wasse-
relfen und sogar Sahuagin, wissen um die Vorteile, die es mit
sich bringt, Tidendrachen zu seinen Verbiindeten zu zihlen.
Mehrere Entdecker sind schon auf Kolonien dieser aquati-
schen Humanoiden gestofen, in denen gut genihrte Griipp-
chen dieser Drachen als Wachen oder Spiher fungierten.

Ansonsten leben Tidendrachen in kleinen Kiistenhshlen
in Paaren oder Grofifamilien. Diese Verstecke besitzen im-
mer Ausginge nach oben, da die Eier der Drachen und frisch
geschliipfte Exemplare zur Lieblingsbeute von Bunyips geho-
ren. Die Eier sind so groff wie Hiithner- oder Krokodileier, ha-
ben aber dieselbe Farbe, welche der Tidendrache spiter haben
wird. Die Eltern briiten die Eier aus und kiimmern sich um
die Jungen, bis diese etwa drei Jahre alt sind. Dann machen

BESTIARIUM

sich junge Tidendrachen auf die Suche nach einem Partner
und befriedigen die ihrer Spezies angeborene Neugier. Al-
leinstehende Jugendliche tun sich auch zu Gruppen zusam-
men, um aufJagd oder Abenteuer zu gehen.

TIDENDRACHEN ALS V ERTRAUTE

Tidendrachen sind zwar schwer zu iiberzeugen, doch man-
che von ihnen dienen als Vertraute renitenter Zauberkundi-
ger und solcher Zauberer, die sie mit teurer oder exotischer
Nahrung fiittern. Zauberkundige, welche die 7. Stufe erreicht
haben und deren Gesinnung nicht mehr als einen Schritt von
Chaotisch Neutral entfernt ist, kénnen einen Tidendrachen
als Vertrauten erhalten, sofern sie das Talent Verbesserter
Vertrauter besitzen.




INcuTILIS

Diese fremdartige Meeresschnecke zieht sich mit Hilfe von iiber-
groflen Tentakeln voran. Sein rotgeddertes Fleisch erscheint von der
Struktur wie die Oberfldche eines fremdartigen Hirns.

INCUTILIS HG 2

EP 600

RB Sehr kleine Aberration (aquatisch)

INI +4; Sinnes Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +8
VERTEIDIGUNG

RK 17, Beriihrung 14, auf dem falschen FufS 15 (+2 GE, +2 Gréfle,
+3 natirlich)

TP 18 (4W8)

REF +3, WIL +5, ZAH +1

ANGRIFF

Bewegungsrate 1,50 m, Klettern 1,50 m, Schwimmen 18 m
Nahkampf 2 Tentakel +3 (1W4+2 plus Ergreifen)

Besondere Angriffe Marionettenspieler

SPIELWERTE

ST 15, GE 15, KO 11, IN 12, WE 13, CH 8

GAB +3; KMB +3; KMV 15 (kann nicht zu-Fall-gebracht werden)
Talente Dranbleiben, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Bluffen +3, Heimlichkeit +17, Klettern +10, Schwim-
men +17, Verkleiden +3, Wahrnehmung +8

Sprachen Abolethisch, Aklo, Aqual, Finsterlindisch, Gemeinspra-
che (kann nicht sprechen); Telepathie g m

Besondere Eigenschaften Amphibie

LEBENSWEISE

Umgebung Jedes Meer

Organisation Einzelganger, Paar, Kolonie (3-12) plus versklavte
Marionetten

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Marionettenspieler (UF) Ein Incutilis kann einen seiner kleineren
Tasttentakel mit einer Vollen Aktion in jede hilflose kleine oder
mittelgroffe Kreaturen bohren, die sich auf demselben Feld wie
er befindet, und das Opfer mit Gift und Chemikalien vollpum-
pen. Das Opfer wird sofort getétet und zu einer zombiedhnlichen
Kreatur unter der Kontrolle des Inculitis. Dieser Zombie wird aber
nicht wie ein Untoter behandelt und ist gegen Zauber und Effekte
immun, welche nur Untote betreffen (z.B. Schaden durch positive
Energie). Der Incutilis hingt an diesem Zombie — meist am Kopf
—und belegt dasselbe Feld und bewegt sich mit dem Zombie. Der
Incutilis kann mit seinen Tentakeln unabhingig von den Hieben
des Zombies angreifen. Er kann mit einer Bewegungsaktion seine
Tasttentakel entfernen, dann bricht der Zombie aber zusammen
und wird zu einer normalen Leiche. Der Incutilis kann sich nicht
von dem Zombie entfernen, solange er iiber seine Tasttentakel
mit ihm verbunden ist. Jeder Angriff, der dem Zombie Schaden
zufiigt, fuigt auch dem Incutilis 1 Schadenspunkt zu, egal wie viel
Schaden dem Zombie zugefiigt wird. Flicheneffekte wirken auf
Marionettenspieler und Zombie. Ein Charakter kann versuchen,
nur den Incutilis anzugreifen, erleidet dann aber einen Malus von
-4 auf den Angriffswurf. Wenn der Incutilis getotet wird, zerstért
dies den Zombie.

Die Gelehrten wissen, dass das Leben im Meer begann. Man-
che behaupten, dass das Meer die Entwicklung des humano-
iden Lebens seit Urzeiten manipuliert hitte, und berufen sich
als Beweis auf den Incutilis. Vielleicht sind sie paranoid, viel-
leicht aber auch Visionire...

Diese seltsame Seekreatur scheint ein tibergrofSer Kopffiifi-
ler zu sein, hinter dem unscheinbaren Aufleren verbirgt sich
aber eine hohe Intelligenz. Die meisten Incutilise verbringen
zwar ihr ganzes Leben in den tiefsten Griben der dunkelsten
Meere, doch manche reisen an die Grenzen von Wasser und
Land und enthiillen neben ihrer entsetzlichen Macht iiber
die Landbewohner auch eine fremdartige Verachtung fiir
intelligentes Leben. Aufgrund ihrer aquatischen Physiologie
konnen sie die Grenze nur eingeschrinkt iiberqueren und an
Land reisen, iiberwinden diese Beschrinkung aber mit einer
todbringenden Lésung: Sie morden Landbewohner und be-
fehlen den fleischlichen Uberresten, sie an Land zu tragen.
Was sie dort wollen, ist ein grofies Geheimnis - vielleicht sind
sie hungrig, vielleicht neugierig, aber vielleicht hat sie auch
jemand geschickt...

Ein typischer Incutilis wiegt etwa 25 Pfund (mit Schale 30
Pfund) und misst 1,20 m von der Spitze seiner lingsten Tenta-
kel bis zur Spitze seiner Schale.

LEBENSWEISE

Obwohl Incutilise als Aasfresser iiberleben kénnen, scheint
ihre bevorzugte Nahrung hohere Lebensformen zu sein —
Haie, Wale und intelligente Meeresbewohner. Sie scheinen
auch kaum zwischen den Lebenden und den Toten zu unter-
scheiden. Zudem scheint fiir sie kein Unterschied zwischen
intelligenten und nicht intelligenten Kreaturen zu bestehen
— dieser Wesenszug wirkt aufandere entweder als extreme Ar-
roganz oder vollkommene Ruchlosigkeit. Zugleich besitzen
Incutilise einen starken Selbsterhaltungstrieb und weichen
gefihrlichen Raubtieren und groffen Gruppen anderer intel-
ligenter Wesen aus. Sie ziehen es vor, aus den Schatten heraus
zu operieren.

Die herausragendste kérperliche Eigenheit eines Incutilis
ist seine Fihigkeit, totes Fleisch zu kontrollieren. Solange
eine Leiche relativ intakt ist, kann die Aberration die klei-
neren, empfindlicheren Tasttentakel ausfahren, welche sie
normalerweise in ihrer Schale verborgen hilt. Diese Tastten-
takel sind mit unzihligen winzigen Stacheln und kleineren
fibrésen Hirchen iiberzogen, welche sich selbst in die klein-
sten Korperoffnungen eines Lebewesens mit verbliiffender
Geschwindigkeit und Leichtigkeit winden koénnen. Sobald
die Tasttentakel an Ort und Stelle sind, produziert der Incu-
tilis in seinem Inneren fremdartige Chemikalien und Gift-
stoffe, welche er sodann direkt in die Muskeln des Kérpers
weitergibt. Auf diese Weise veranlasst er eine Leiche gezielt
zu Zuckungen. Diese verleihen bei einer frischen Leiche den
Eindruck, sie sei noch am Leben, wihrend iltere Leichen wie
Untote erscheinen. Der Vorgang verlangt, dass der Incutilis
sich an die Leiche hingt und jede Bewegung steuert. Wenn er
seine Tasttentakel zuriickzieht, bricht sein Wirtskérper zu-
sammen zu einem Haufen toten Fleisches.

—



Obwohl der Prozess, mit dem ein Incutilis eine Leiche
belebt, beeindruckend ist, ist er alles andere als subtil. Ein
Incutilis kann seine Tentakel und leuchtende Schale kaum
verbergen. Dies hat zur Folge, dass sein Wirt bei normalen
Lichtverhiltnissen sehr einfach als nicht normal erkannt
wird. In der Dunkelheit oder aus der Ferne ist die Tduschung
aber doch iiberzeugend genug, wenn auch beunruhigend, da
der Korper zuckt und zappelt, wenn sein aquatischer Herr
ihn dazu veranlasst, sich zu bewegen. Wer eine von einem In-
cutilis belebte Leiche sieht, glaubt meist, es mit einer untoten
Wasserleiche zu tun zu haben, was schon zum Tode von mehr
als nur einem wohlmeinenden Kleriker gefiithrt hat.

Incutilise konnen an Land und im Wasser iiberleben, sind
aber auf8erhalb des Wassers klar im Nachteil, da ihre Kérper
auf Schwimmbewegungen ausgelegt sind und nicht darauf,
sich tiber trockenes Land zu schleppen. Diese Einschrinkung
ihrer Beweglichkeit scheint der Hauptgrund dafiir zu sein,
dass sie sich Leichen suchen, die sie kontrollieren, oder ah-
nungslose Tiere oder Humanoide, welche sie iiberwiltigen
und deren Korper sie als Transportmittel beanspruchen. Thre
Handlungen wirken selten vorsitzlich béswillig, sondern
scheinen eher aus der Entscheidung zu resultieren, dass sie
notwendig sind. Es ist v6llig unklar, ob sie wissen, was sie le-
benden Kreaturen antun, deren Kérper sie iitbernehmen, oder
ob sie iiberhaupt das Konzept des Todes verstehen.

LEBENSRAUM & SOZIALVERHALTEN
Die wenigen, welche von der Existenz der Incutilise wissen,
kennen nur selten den Namen der Kreaturen. Stattdessen
werden in den Hifen und unter Seeleuten Geriichte verbrei-
tet iiber ihre furchtbaren Taten, iiber watschelnde, fleisch-
tragende Kopffiifller, welche ganze Doérfer iberwiltigen und
entvélkern. Natiirlich sind dies entsetzliche Ubertreibungen
und die Mirchen, welche Betrunkene erzihlen und glauben.
Und dennoch gibt es immer wieder Fischerdérfer und Fe-
stungen kleiner Piratenkonige, welche vollig verlassen aufge-
funden werden und deren Bewohner spurlos verschwunden
sind - und in denen zuweilen lediglich ein paar seltsame,
iibergrofe Schneckenhiuser zu finden sind.

Incutilise konnen in nahezu jedem salzhaltigem
Gewisser auftauchen, scheinen aber ein wirmeres
Klima zu bevorzugen. Hiufiger als in wirmeren
Gewissern trifft man diese aquatischen Ab-
errationen aber in der Nihe von Tiefseegri-
ben an. Wahrscheinlich bevorzugen sie die
Druckverhiltnisse in der Tiefe oder die Dun- kelheit, es
gibt aber auch Forscher, die glauben, dass Incutilise Bewoh-
ner der lichtlosen Meere der Finsterlande seien und dort in
weitaus grofSeren Zahlen vorkommen. Thre weite Verbreitung
hat Anlass zu Geriichten gegeben, Incutilise wiirden
auch in Frischwasserteichen, Fischteichen und
sogar in Brunnen auftauchen.

Bei der Entscheidungsfillung gehen Incu-
tilise sehr logisch vor. Sie scheinen entweder
keine Gefiihle oder Sympathie zu kennen oder
nichts auf diese zu geben. Daher glauben viele,
die ihnen erstmals begegnen, dass es sich nur um

BESTIARIUM

gefriflige Kreaturen handle, welche sich Leichen aneignen,
um ihr Jagdrevier zu erweitern. Tatsichlich aber gehen Incu-
tilisgruppen sehr effizient und iiberlegt vor. Sie priifen erst
das Potential einer neuen Nahrungsquelle, ehe sie diese fiir
sich beanspruchen, und vermeiden alles, was die Nahrungs-
quelle zu schnell verbrauchen kénnte. Vielleicht 16schen sie
ein paar Kiistensiedlungen aus, toten aber nicht die ganze Be-
volkerung der Region. In anderen Fillen kénnte eine Gruppe
Leichen reitender Incutilise Menschen in Meereshéhlen ein-
sperren, welche sie nach Belieben betreten konnen und wo an-
dere ihrer Art Korper fiir die Reise an Land erlangen kénnen
- oder wo sie ihre Beute zusammenpferchen wie Herdentiere.




KELPIEZORN

Der Schddel eines vielzahnigen Seemonsters schmiickt den Bug dieses
geheimnisvollen Piratenschiffes. Das diistere Wasserfahrzeug wirkt

umso unheimlicher durch das offensichtliche Fehlen einer Besatzung.

KELPIEZORN HG 15

EP 51.200

CN Kolossaler Externar (Chaotisch, Extraplanar, Wasser)

INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m, Erschiitterungssinn 18 m, Scharfe
Sinne; Wahrnehmung +23

VERTEIDIGUNG

RK 30, Beriihrung 6, auf dem falschen Fuf 30 (+5 Ablenkung, —1
GE, -8 Grofe, +24 natiirlich)

TP 297 (18W10+198); Schnelle Heilung 10

REF +5, WIL +13, ZAH +22

Resistenzen Elektrizitit 30, Feuer 30, Kilte 30, Siure 30; SR 10/
Rechtschaffen; ZR 26

ANGRIFF

Bewegungsrate Schwimmen 6o m; Ansturm

Nahkampf 3 kérperlose Beriihrungen +25 (3W6 plus 3Wé Elektri-
zitit und 3W6 Feuer)

Fernkampf Telekinese +21 (variiert)

Angriffsfliche 12 m; Reichweite g m

Besondere Angriffe Kielholen, Verschlingen (1W10+7 Schaden, RK
22,29 TP)

Zaubershnliche Fahigkeiten (ZS 18; Konzentration +21)

Beliebig oft — Einswerden mit der Natur, Richtung wissen, Tanzende
Lichter, Telekinese (SG 18)

3/Tag — Auferlichkeiten (SG 18, nur andere Kreaturen), Ebenenwech-
sel (SG 18), Erweiterte Nebelwolke, Michtiges Trugbild (SG 16, nur
innerhalb der Reichweite der Kreatur), Person bezaubern (SG 14),
Sphire der Unsichtbarkeit, Teleportieren, Todeswolke (SG 18), Wasser
atmen, Windkontrolle

1/Tag - Herbeizaubern (Grad 7, 11~20 Draugr [Pathfinder Monster-
handbuch 2] 100%)

SPIELWERTE

ST 40, GE 8, KO 32, IN 9, WE 15, CH 17

GAB +18; KMB +41; KMV 55

Talente Heftiger Angriff, Im Kampf zaubern, Kampfreflexe, Kein
Vorbeikommen, Michtiges Niederrennen, Verbesserte Initiative,
Verbessertes Niederrennen, Zauberbrecher, Zauberstérer
Fertigkeiten Motiv erkennen +14, Schwimmen +44, Uberlebens-
kunst +23, Wahrnehmung +23, Wissen (Baukunst) +11, Wissen (Die
Ebenen) +11, Wissen (Natur) +11

Sprachen Gemeinsprache; Telepathie 60 m

Besondere Eigenschaften Kimpferausbildung, Keine Atmung
LEBENSWEISE

Umgebung Jedes Gewisser

Organisation Einzelginger

Schitze Verdoppelt

BESONDERE FAHIGKEITEN

Ansturm (AF) Der Herold kann sich einmal pro Minute mit einer
Bewegungsrate (Schwimmen) von 45 m fortbewegen. Der Bewe-
gungsvektor kann sogar abwirts gerichtet sein.
Kampferausbildung (AF) Der Herold nutzt die Anzahl seiner Tref-
ferwiirfel als Stufe als Kdmpfer hinsichtlich der Qualifikation fuir
Talente und andere Fahigkeiten.

Kielholen (AF) Sollte der Herold eine Kreatur mit zwei oder mehr
kérperlosen Beriihrungsangriffen in derselben Runde treffen,
kann er mit einer Freien Aktion ein Kampfmanéver fiir Versetzen
durchfiihren, ohne dabei Gelegenheitsangriffe zu provozieren.
Wenn der Herold dabei das Ziel auf oder durch ein ihm angren-
zendes Feld bewegt (dieses kann sich auf, iiber oder unter ihm
befinden), erleidet das Ziel 1W6 Punkte Hieb- oder Wuchtwaffen-
schaden nach Wahl des Herolds fiir jeweils 1,50 m an Bewegung.
Sollte das Ziel am Ende der Bewegung unter Wasser sein, muss es
den Atem anhalten oder es beginnt zu ertrinken. Alternativ kann
der Herold das Ziel in die Mitte seiner eigenen Angriffsfliche ver-
setzen und versuchen, es in seinen Frachtraum zu zwingen und
die Tiiren zu schliefen; in diesem Fall wird das Ziel an Ort und
Stelle festgesetzt, als wire es verschlungen worden. Der Herold
kann auf diese Weise bis zu vier mittelgrofie oder kleinere Kreatu-
ren oder eine grofle Kreatur festsetzen.

Telekinese (UF) Der Herold fiihrt Fernkampfangriffe aus, indem
er Gegenstinde oder Kreaturen auf seinem Deck telekinetisch als
Waffen schleudert. Diese Fihigkeit funktioniert wie der Zauber Te-
lekinese auf ZS 18. Er kann diese Fihigkeit bei Gegenstinden und
Kreaturen mit einem Gewicht von maximal 375 Pfund nutzen; ein
solches Geschoss verursacht 1W6 Schadenspunkte pro 25 Pfund
Gewicht. Eine Kreatur kann dem Geschleudert werden widerste-
hen, wenn ihr ein Willenswurf gegen SG 18 gelingt. Der SG dieses
Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Besmaras Herold ist ein lebendes Geisterschiff namens Kel-
piezorn. Es sieht wie ein vom Sturm zerschlagenes Piraten-
schiff aus, das den Schidel und das Riickgrat einer grofSen
Seekreatur als Galionsfigur trigt. An Deck flackern unheim-
liche Lichter und tanzen die Masten und Rahen entlang. Das
Schiff ist die Quelle vieler Schreckensmirchen iiber verlas-
sen auf dem Meer treibende Schiffe und von Gespenstern be-
mannte Geisterschiffe. Tatsichlich aber ist es eine unabhin-
gige Kreatur mit einer bosartigen und rachsiichtigen Intelli-
genz. In den seltenen Fillen, in denen es auf Geheiff Besmaras
Golarions Meere befihrt, tut es dies, um einen Bukanier fiir
eine entsetzliche Blasphemie gegen die Piratenkonigin zu be-
strafen. Meistens handelt es aber auf eigene Faust und befihrt
die Gewisser der sterblichen Welt, die Ather- oder Astralebe-
ne oder fremdartige Traumreiche auf der Suche nach Pliin-
dergut, Gefahr und Ruhm.

Die Urspriinge des Schiffes sind mysteriés und die Le-
genden widerspriichlich. In manchen Geschichten ist es das
Flaggschiff eines beriichtigten Piratenkonigs, welcher Bes-
mara ewige Treue schwor — und als er starb, verschmolz sie
seinen Geist mit dem Schiff, so dass er ihr weiterhin dienen
konnte. Andere Geschichten erzihlen von einem dimonisch
befleckten Kelpie, der auf monstrose Grofle anwuchs und wie
ein tollwiitiger Hund von der Gottin als geliebtes Haustier
gehalten wurde, bis er von Abenteurern getotet und von Bes-
mara in dieser neuen Gestalt wiederbelebt wurde, um neue
Schandtaten veriiben zu konnen. Wieder andere Erzihlungen
berichten von einem treuen Priester-Kapitin Besmara, der
schwor, keine andere Frau zu betten, so dass er Besmara im
Nachleben dienen koénne — doch als er sich in ein Midchen
aus einem Kiistendorf verliebte, verfluchte die Goéttin den
Priester auf alle Zeiten die See befahren zu miissen und nie
wieder einen Fufl an Land setzen zu kénnen, so dass er sich
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stets nach der Liebe verzehre, die ihm versagt blieb. Das Schiff
beantwortet keine Fragen nach seiner Herkunft, Sollte es zu
einer Antwort gedringt werden, neigt es dazu, den Fragestel-
ler zu ergreifen, dem Meeresgrund entgegen zu tauchen und
beildufig zuzusehen, wie er seine letzten Atemziige tut, ehe es
ihn in Stiicke reifit.

Das Schiff ist vollstindig belebt und benétigt keine Besat-
zung. Es kann selbst seine Leinen verknoten und lésen, die
Segel hissen, einholen und justieren, alle Tiiren an Bord 6ff-
nen und schliefen usw.. Es bewegt fremde Gegenstinde wie
z.B. Fracht mittels Telekinese und zuweilen tut es dies auch
mit seinen seltenen Passagieren und schligt Tiren teleki-
netisch auf Hinde oder schleudert Leute iiber Deck, wenn
es sich respektlos behandelt fiihlt. Kelpiezorn besitzt zwar ein
Ruder, widersteht aber den Versuchen Sterblicher, es wie ein
gewdhnliches Schiff zu steuern — was es im Ubrigen als sehr
respektlos empfindet.

LEBENSWEISE

Kelpiezorn benétigt keine Nahrung, kein Wasser und auch
keine Atemluft. Da es in jede Richtung — auch abwirts —
yschwimmen® kann, kann es auf dem Meer angetroffen wer-
den, unter den Wellen oder sogar am Meeresgrund. Sollte es
aufeinen nicht leicht zu besiegenden Gegner stofien, zieht es
sich wahrscheinlich in die Tiefe zuriick in der Annahme, dass
der Feind ihm dorthin nicht folgen kann, oder bringt sich
mittels Teleportieren oder Ebenenwechsel in Sicherheit. Es sucht
in alten Schiffswracks nach Beute, lagert diese in seinem ei-
genen Bauch ein und gibt dann etwas frei, wenn die Gottin
es wiinscht. Viele Schatzverstecke am Meeresgrund gehoren
eigentlich dem Schiff und wurden dort vergraben zur spite-
ren Zihlung.

Wenn Kelpiezorn von Sterblichen gerufen wird, verlangt
es Schitze als Bezahlung fiir seine Dienste. Dabei bevorzugt
es Kisten voller Edelsteine und Goldmiinzen. Es besitzt eine
listerne, voyeuristische Ader und senkt seinen Preis, wenn
Sterbliche sich bereit erkliren, sexuelle Handlung an Deck
vornehmen, wihrend es zustimmend telepathisch mur-
melt. Wenn es korrekt bestochen wurde, dient das Schiff mit
grummeliger Loyalitit und verschwindet nach Vollendung
der Aufgabe. Es eignet sich am besten fiir Missionen, welche
erfordern, ganze Flotten zu zerstéren oder Feindschiffe zu
terrorisieren, kann aber auch mit Leichtigkeit Dutzende von
Leuten oder Tonnen an Fracht an jeden Ort auf der Welt oder
sogar aufandere Ebenen transportieren. Es ist auch bereit, als
Koéder oder Tduschung zu fungieren, und tarnt sich dann als
langsames, beutebeladenes Handelsschiff oder geheimnis-
volles Schiffswrack in einer Bucht.

Das Schiff ist vollstindig bewegungsfihig in wasserihn-
lichen Umgebungen auf anderen Ebenen, darunter auch die
Ather- und die Astralebene. Es liebt es, auch dem ,Wasser* der
itherischen See zu segeln und Xill-Siedlungen zu iiberfallen
oder durch Anhiufungen von Seelenjigern auf der Astral-
ebene zu fahren. Thm gefillt auch die bizarre Landschaft des
Mahlstroms und es reist zuweilen in die {iberfluteten Berei-
che des Abyss, ist aber stets zu einem Ebenenwechsel bereit,
wenn es mit einer Falle oder einer Gelindeverinderung rech-
net, welche es festsetzen konnte.

LEBENSRAUM & SOZIALVERFALTEN

Kelpiezorn folgt zuweilen Besmaras Schiff, der Seegeist in re-
spektvollem Abstand aufseinen Reisen durch die Ebenen wie
treuer Hund, der Angst hat, zu viel Aufmerksamkeit auf sich
zu ziehen. Befehlen der Géttin gehorcht es sofort mit einer
Mischung aus Bestitigungsbediirfnis und Furcht vor Bestra-
fung, sollte es ungehorsam erscheinen. Dem Schiff scheint
nur die Gottin etwas zu bedeuten und es ist bereit, sich zu
opfern, wenn es ihr gefallen sollte — es wiirde durch Lava oder
Siure schwimmen oder auf einen Strand aus adamantenen
Dornen auflaufen, nur um ihr zu gefallen.

Obwohl das Schiff keine Besatzung benétigt, bietet es er-
trinkenden Seeleuten manchmal Rettung im Gegenzug fiir
eine Anzahl von Jahren in seinen Diensten an. Jene, die ak-
zeptieren, werden nie wieder gesehen — aufler, die vom Schiff
herbeigezauberten Draugr sind in Wirklichkeit die untoten
Gestalten dieser geretteten Seefahrer. Man weify nicht, ob
diese Seelen glauben, dass eine Existenz als Untoter in der
Knechtschaft des Schiffes ein besseres Los als der Tod ist,
da sie nicht dariiber sprechen. Manche Piratenpriester glau-
ben, dass das Schiff nach einer starken Seele suche, die sei-
nen Platz einnehmen und fortan das lebende Schiff steuern
konnte, so dass der bisherige Steuermann wieder leben oder
endlich Pharasmas Beinacker betreten kénne.




PIRATENVERTRAUTE

Als Entdecker, Sucher nach Abenteuern und Jiger seltsamer
Erzihlungen kommen Piraten oft mit fremdartigen Kreatu-
ren in Kontakt, wihrend sie die Meere befahren. Manche da-
von werden zu Haustieren oder — im Falle von Zauberkundi-
gen — Vertrauten. Die folgenden vier Kreaturen wiirden gute
Piratenvertraute und —begleiter abgeben:

BPopo
Dieser plumpe, graue Laufvogel watschelt auf unbeholfen wirken-
den Beinen und streckt dabei furchtlos seinen beachtlichen Schnabel

voraus.
Dopbo HG 1/4
EP 100

N Kleines Tier

INI +o; Sinne Dimmersicht; Wahrnehmung +3
VERTEIDIGUNG

RK 11, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf$ 11 (+1 GroRe)
TP 6 (1W8+2)

REF +2, WIL -1, ZAH +4

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Biss +1 (1W3-2)

SPIELWERTE

ST 3,GE 11, KO 14,IN 2, WE 9, CHA 6

GAB +0; KMB —3; KMV 7

Talente Waffenfinesse

Fertigkeiten Wahrnehmung +3

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Kuisten

Organisation Einzelginger, Paar oder
Haufen (3-6)

Schitze Keine

Diese Laufvogel kommen in der Regel auf ein-

samen Inseln vor, auf denen es keine Raubtiere gibt. Ihre
Grofle und der Umstand, dass sie keine natiirlichen Gefahren
kennen, fithrt zu einer Art im Blut liegender Tapferkeit, wel-
che manche auch als Dummbheit bezeichnen wiirden. Dodos
stolpern in gefihrliche Situationen und sind so leichte Ziele
fiir andere Kreaturen. Die Vogel konnen leicht gefangen und
getotet werden, schmecken aber ekelhaft. Dennoch wiirden
nur wenige gestrandete Seefahrer Dodofleisch ablehnen.

RIESENASSEL

Dieses kiferartige Krustentier ist so grof§ wie eine Kanalratte. Es

wird von iberlappenden Chitinplatten geschiitzt, wihrend es auf

vierzehn, sich schnell bewegenden Beinen vorwirts eilt.
RIESENASSEL HG 1/8

EP 50

N Sehr kleines Ungeziefer (aquatisch)

INI —1; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +4

TP 6 (1\W8+2)

REF -1, WIL +0, ZAH +4

Immunititen Geistesbeeinflussende Effekte; Verteidigungsfa-

higkeiten Zusammenrollen

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 3 m

Nahkampf Biss —1 (1W3-3)

SPIELWERTE

ST 5, GE 9, KO 14, IN—, WE 10, CH 2

GAB +0; KMB —3; KMV 4 (28 gegen Zu-Fall-bringen)

Fertigkeiten Schwimmen +5, Wahrnehmung +4; Volksmodifika-

toren Wahrnehmung +4

LEBENSWEISE

Umgebung Jeder Ozean

Organisation Einzelginger

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Zusammenrollen (AF) Eine Riesenassel kann sich mit einer Stan-

dard-Aktion zu einem Ball zusammenrollen. Sie erhéht ihre natir-
liche Rustungsklasse um +2, hindert sie aber zugleich
daran, Bewegungsaktionen auszufiihren. Sie braucht
eine Standard-Aktion, um sich wieder zu entrollen.

Riesenasseln sind fleischfressende Aasfresser, welche
den Meeresboden absuchen. Sie ihneln duflerlich der
gemeinen Holzlaus, werden aber bis zu 75 cm lang
und wiegen fast 4 Pfund. Obwohl sie vergleichsweise

harmlos sind, reagieren viele Humano-
ide mit Vorsicht aufsie.

RoBBE
Dieses schlanke, aquatische Sdugetier hat ein Paar
Flossen als Gliedmaflen, einen kriftigen Schwanz
und ein Maul voller scharfer kleiner Zdhne.

ROBBE HG1/3

EP 135

N Kleines Tier

INI +1; Sinne Ddmmersicht; Wahrnehmung +5

VERTEIDIGUNG

RK 13, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf 12 (+1 GE, +1 Gréfe,
+1 natuirlich)

TP 4 1W8)

REF +3, WIL +1, ZAH +2

ANGRIFF

Bewegungsrat 3 m, Schwimmen 18 m

Nahkampf Biss +2 (1\W4)

SPIELWERTE

ST 10, GE 13, KO 11, IN 2, WE 13, CH 6

GAB +0; KMB —1; KMV 10 (kan nicht zu-Fall-gebracht werden)
Fertigkeiten Schwimmen +8, Wahrnehmung +5; Volksmodifika-
toren Wahrnehmung +4

Besondere Eigenschaften Luft anhalten

Sprachen Keine

LEBENSWEISE

VERTEIDIGUNG
RK 14, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf} 14 (-1 GE, +2 Grofe,
+3 natirlich)

Umgebung Jeder Ozean
Organisation Einzelgénger, Paar, Kolonie (3—24)
Schitze Keine



BESONDERE FAHIGKEITEN

Luft anhalten (AF) Eine Robbe kann den Atem fiir eine Anzahl von
Runden in Héhe des Sechsfachen ihrer Konstitution anhalten, ehe
sie zu ertrinken droht.

Robben sind schlanke Meeressiuger, welche den Grofiteil ih-
res Lebens im Wasser verbringen. Es gibt sie in den Hifen
tropischer Inseln oder auch zwischen treibenden Eisbergen.
Sie lieben Felsenstrinde, an denen sie sich ausruhen, ihre
Jungen aufziehen und nach Fischen, Quallen, Seevégeln und
anderen kleinen Meerestieren jagen konnen. Robben sind gut
bekannt aufgrund ihrer lauten Kommunikation aus Bellen,
Grunzen und Flossenschligen — aufgrund dieser Eigenschaf-
ten betrachten viele Humanoide sie als intelligent und leicht
auszubilden.

Z WERGKAITMAR
Dieses schlanke, griingeschuppte Reptil sieht aus wie ein kleines Kro-
kodil mit einem verkiirzten Maul.

ZWERGKAIMAN HG 1/3

EP 135

N Kleines Tier

INI +0; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +o

VERTEIDIGUNG

RK 14, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf§ 14 (+1 Gréfe, +3 na-
tiirlich)

TP 6 (1W8+2)

REF +2, WIL +0, ZAH +4

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Schwimmen g m

Nahkampf Biss +1 (1W4)

SPIELWERTE

ST 10, GE 11, KO 15, IN 2, WE 11, CH 2

GAB +0; KMB —1; KMV 11

Talente Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit)

Fertigkeiten Heimlichkeit +11 (im Wasser +19), Schwimmen +8;
Volksmodifikatoren Heimlichkeit im Wasser +8

Sprachen Keine

LEBENSWEISE

Umgebung Warmes Wasser

Organisation Einzelgénger, Paar oder Rudel (3-12)

Schitze Keine

BESONDEREN FAHIGKEITEN

Luft anhalten (AF) Ein Zwergkaiman kann den Atem fiir eine An-
zahl von Runden in Héhe des Vierfachen seiner Konstitution an-
halten, ehe er zu ertrinken droht.

Sprinten (AF) Ein Zwergkaiman kann einmal pro Minute sprinten
und seine Bewegungsrate an Land fiir 1 Runde auf 6 m erhéhen.

Zwergkaimane sind eine kleine Krokodilart, die hauptsich-
lich in den schnellen Fliissen tropischer Regenwilder und
den nahen Kiistengewissern lebt. Die geduldigen Jiger liegen
manchmal stundenlang in unangenehmen Positionen, wih-
rend sie Vogel, Eidechsen, Fische und andere kleine Beute ja-
gen, ehe sie zuschlagen. Thre graugriin gefleckten Schuppen
lassen sie wie Treibholz erscheinen.

BESTIARIUM

SORSTIGE VERTRAUTE FUR PIRATER

Trainierte Tiere sind sehr beliebt unter Piraten. Sie sind
Haustiere, Maskottchen und Gesellschaft auf lingeren Rei-
sen. Zauberkundige Piraten unterscheiden sich bei ihren In-
teressen diesbeziiglich nicht von anderen Piraten — ein exo-
tisches Haustier verleiht Status und die Méglichkeit, damit
anzugeben. Kreaturen wie Blaugeringelte Oktopusse, Ziegen,
Falken, Ratten, Eidechsen, Kénigskrabben, Affen, Vipern und
Wiesen sind allesamt potentielle Piratengefihrten (beziiglich
der Spielwerte siehe das Pathfinder Monsterhandbuch und die
Pathfinder Ausbauregeln - Magie). Auflerdem koénnen existieren-
de Spielwerte auch fiir exotischere, schillerndere Varianten
genutzt werden. Die auf dieser Seite vorgestellten zusitzli-
chen Vertrauten verleihen die folgenden Boni:

PIRATENVERTRAUTE

Dodo - Der Meister erhilt einen Bonus von +2 auf
Initiativewiirfe.

Papagei (wie Rabe [kann nicht sprechen]) - Der Meister erhilt
einen Bonus von +3 auf Fertigkeitswiirfe fiir Sprachenkunde.

Riesenassel — Der Meister erhilt einen Bonus von +1 auf'seine
natiirliche Riistungsklasse.

Robbe — Der Meister erhilt einen Bonus von +3 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Schwimmen.

Zwergkaiman — Der Meister erhilt einen Bonus von +3 auf
Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit.
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AUF PEN WELLEN DES SCTHICKSALS

die Schifffahrtsrouten des Arkadischen Ozeans vor
der Westkiiste Garunds und erfiillen die Handelska-
pitine der Region der Inneren See mit Furcht. Keine Nation
leidet jedoch mehr unter den Piratenfiirsten als Cheliax. Im
Jahr 4640 AK wandte sich Baron Grallus von Sargava, welcher
mit Haus Davian wihrend des chelischen Biirgerkrieges das
falsche Haus unterstiitzt hatte, an die Freien Kapitine und
bat sie um Hilfe bei der Verteidigung der Kolonie gegen
Haus Thrune. Drei Jahre spiter erlitt die vom Haus Thrune
ausgesandte imperiale Flotte eine beschimende Niederlage
durch die Piratenfiirsten, auch wenn dieser Schlag nicht aus-
reichte, um die Ambitionen von Cheliax zu
begraben. 4660 AK brach die chelische
Marine erneut auf, um Sargava zurtick-
zuerobern, wurde aber von den Freien
Kapitinen in das Auge von Abendego
gedringt und zerstreut. Am Ende zahl-
te sich Baron Grallus jihrlich geleisteter
Obolus an die Freien Kapitine aus.

Haus Thrune diirstet immer noch
nach Rache an den Piraten. Schon lange
brodelt der Zorn, doch ist die Entschei-
dungsschlacht gegen die Piraten seit lan-
gen Jahren nur ein kithner Traum, da Orkankonig Kerdak
Knochenfaust die Reichweite und Stirke der Piratenflotten
in bisher nie dagewesenem Mafle ausgedehnt hat.

Nun jedoch ist es der chelischen Marine gelungen, Kapitin
Barnabas Harrigan gefangen zu nehmen, einen Freien Kapi-
tin, welcher der chelischen Handelsmarine grofle Schiden
zugefiigt hat. Damit besitzt Haus Thrune eine Moéglichkeit
zur Vernichtung der Piratenfiirsten. Um nimlich seiner Hin-
richtung zu entgehen, machte Harrigan Cheliax ein Angebot,
welches es nicht ablehnen konnte: Gegen Straffreiheit fiir frii-
here Verbrechen und Immunitit wiirde er sein Wissen um die
Verhiltnisse zwischen den Freien Kapitinen nutzen und eine
chelische Flotte zu den Fesselinseln fithren, welche dem Pi-
ratenstaat fiir alle Zeiten ein Ende setzen wird. Und vielleicht
wiirden seine Herren es ja in Erwigung ziehen, ihn zum Gou-
verneur der neuen chelischen Kolonie zu ernennen...

Weitere Informationen und Werkzeuge fiir Spielleiter ent-
halten der Almanach des Fesselarchipels, das Handbuch , Piraten
der Inneren See“und der Spielerleitfaden zum Pathfinder-Abenteu-
erpfad ,Unter Piraten”.

D ie Freien Kapitine der Fesseln bedrohen schon lange

ITIEUTEREI AUF DER WERMUTH

von Richard Pett

Pathfinder Abenteuerpfad Band 19, Stufen 1-3

Die SC werden in Port Fihrnis gegen ihren Willen in die
Dienste an Bord eines Piratenschiffes gezwungen. Sie er-
wachen auf der Wermuth unter dem gnadenlosen Komman-
do von Kapitin Barnabas Harrigan. Sie miissen schnelle

Entscheidungen treffen, wenn sie unter den Halsabschnei-
dern iiberleben wollen, aus denen der Rest der Besatzung
besteht. Denn wenn Streitigkeiten mit anderen Matrosen sie
nicht umbringen, kénnten dies Sauferei und Gliicksspiel er-
ledigen. Schlimmer noch aber werden sie von dem brutalen
Bootsmann des Schiffes, Meister GeifSel, behandelt. Dieser
versucht bei jeder Gelegenheit, die SC vor dem Ersten Maat
der Wermuth, Herrn Spund, schlecht aussehen zu lassen. Und
schliefllich miissen die SC versuchen, die ihnen bei ihrer Ent-
fiilhrung abgenommene Ausriistung wiederzuerlangen.
Als die Wermuth das rahadoumische Handelsschiff Verhei-
fung auf Erden angreift und entert, obliegt
es plotzlich den SC, das neue Schiff nach
Port Fihrnis zuriick zu segeln. Gerade
als die SC die perfekte Gelegenheit fiir
eine Meuterei gekommen sehen, zieht ein
michtiger Sturm auf und schleudert das
Schiff auf eine kleine Insel. Herr Spund
weist die SC an, an Land zu gehen und
nach Wasser und anderen wichtigen
Versorgungsgiitern zu suchen. Dort
treffen die SC auf die untoten Opfer eines anderen Schiffs-
bruches und stellen sich den Wierlingen, welche zwei Besat-
zungsmitglieder der Verheiffung auf Erden entfithrt haben.
Nach der Riickkehr der SC zum Schiffentscheidet der grau-
same Herr Spund, die Unruhestifter endlich loszuwerden. Es
kommt zum Entscheidungskampfzwischen den SC und dem
Ersten Maat und seinen Leuten, in dessen Anschluss die SC
das Schiff iibernehmen und nun selbst als Piraten die Meere
befahren kénnen.

FRremseUTERS LoS
von Greg A. Vaughan
Pathfinder Abenteuerpfad Band 20, Stufen 4-6
Mit ihrem eigenen Schiff kénnen die SC endlich selbst auf
Kaperfahrt gehen. Als Meuterer konnen sie jedoch nicht ein-
fach ins Archipel der Fesseln einfahren. Erst miissen sie sich
den Freibeutern gegeniiber beweisen, damit diese sie als ih-
resgleichen akzeptieren. Hierzu miissen sie Handelsfahrer
angreifen, Ansiedlungen tiberfallen und sich mit anderen Pi-
raten anlegen. Doch zuerst gilt es, ihr Schiff umzutaufen und
ein wenig umzugestalten, um die Meuterei zu vertuschen.
Beim Kampf gegen eine gegnerische Piratin namens Isa-
bella ,Tintenhaut” Schleuser stellen die SC fest, dass sie eine
Schatzkarte auf den Korper titowiert trigt. Die SC folgen der
Karte zu einer kleinen Insel, wo sie gegen eine Gruppe Sa-
huagin kimpfen. Wenn sie daraufhin nach dem vergrabenen
Schatz suchen, stoflen sie auf den Zugang zu einem iiberflute-
ten Gewdlbe. Sie stellen sich dessen entsetzlichen Bewohnern
und beanspruchen schlie8lich den Schatz fiir sich. Auf diese
Weise erlangen sie genug Pliindergut, und Ruchlosigkeit, um
die Fesselinseln als Freie Kapitine betreten zu kénnen.

#



Im ARTUTZ DES STURMS

von Matthew Goodall

Pathfinder Abenteuerpfad Band 21, Stufen 7-8

Um ihren Ruf zu festigen, reisen die SC nach Port Fihrnis,
der Hauptstadt der Fesseln, um sich dem Orkankénig vorzu-
stellen und offiziell vom Rat der Piraten als Freie Kapitine
anerkannt zu werden. Eine der wichtigsten Piratenfiirstin-
nen, Tessa Schonwind, beginnt sich fiir die SC zu interessie-
ren. Von ihren bisherigen Taten beeindruckt, 14dt sie sie ein,
sich ihrer Flotte anzuschlieflen. Sie glaubt, dass Cheliax Pline
gegen die Fesseln im Sinn hat, und fordert die SC auf, dem
nachzugehen. Die SC kénnen Port Fihrnis erkunden, ehe sie
zu ihren Nachforschungen aufbrechen.

SchliefSlich miissen die SC mit ihrem Schiff'an der Regatta
der Freien Kapitine teilnehmen, einem alljihrlichen Rennen
am Rand der Ausliufer des Auges von Abendego. Nicht nur
bekommen sie es mit den gefihrlichen Wetterbedingungen,
Stromungen, Riffen und Sandbinken rund um das Auge zu
tun, sondern auch mit feindseligen Monstern und ihrer alten
Nemesis, Kapitin Barnabas Harrigan. Sollten die SC all diese
Hindernisse tiberwinden, erringen sie die Herrschaft tiber
eine kleine Insel und einen Sitz im Rat der Piraten.

INSEL DER TOTER AUGEN

von Neil Spicer

Pathfinder Abenteuerpfad Band 22, Stufen 9-10

Nach dem Sieg bei der Regatta der Freien Kapitine miissen die
SC nun ihren Gewinn in Besitz nehmen — die Insel der toten
Augen. Diese Insel ist unbewohnt und dennoch gefihrlich
und muss erforscht werden, ehe die SC dort einen Hafen an-
legen konnen. Sie treffen auf degenerierte Zyklopen, die eine
Ruine des uralten Ghol-Gan bewohnen, und miissen die in
Triimmern liegende Inselfestung ausriuchern und fiir sich
beanspruchen.

Sobald die SC ihr neues Heim eingerichtet haben, stehen
sie vor der nichsten Aufgabe - als neuernannte Piratenfiir-
sten miissen sie fiir die fithrenden Piraten des Fesselarchipels
ein Festmahl ausrichten. Dabei kommt es zu Schwierigkeiten,
als der Erzfeind der SC, Kapitin Harrigan, einen geheimnis-
vollen Spion ausschickt, um die Festlichkeiten zu sabotie-
ren. Dieser Handlanger ist nur als der Aal bekannt und die
SC miissen ihn aufhalten und ihre Giste beschiitzen. Sollten
sie scheitern, verlieren sie nicht nur den Respekt ihrer Giste,
sondern auch ihren Status als Freie Kapitine.

DeR Preis DER NIEDERTRACHT

von Tim Hitchcock

Pathfinder Abenteuerpfad Band 23, Stufen 11-12

Die SC besitzen nun eine Insel, miissen aber andere Piraten
unter ihre Flagge locken, um eine Flotte bilden zu kénnen.
Sobald die SC ihre neuen Gefolgsleute zu ihrem Stiitzpunkt
bringen, entschliefSt sich Kapitin Barnabas, sich an ihnen
zu richen und mit seiner eigenen Flotte die Insel der SC

* KAIMPAGNER-
UBERBLICK

anzugreifen. Die SC miissen ihre Insel gegen Harrigans Pi-
raten verteidigen. Am Ende kommt es zur Schlacht zwischen
dem Schiff der SC und der Wermuth.

Nach dem Sieg iiber die feindliche Flotte segeln die SC zu
Harrigans Insel, um ihren alten Gegner endgiiltig zu besie-
gen. So sie Erfolg haben, entdecken sie, dass Harrigan die Fes-
selinseln an Cheliax verraten hat, um Straferlass zu bekom-
men und die Reste der Pirateninseln beherrschen zu kénnen.
— Schlimmer noch, sie erfahren, dass eine chelische Flotte
bereits unterwegs ist...

Aus peEm MERZEN DER MOLLE

von Jason Nelson

Pathdinder Abenteuerpfad Band 24, Stufen 13-15

Die Bedrohung durch die nahende chelische Armada lauert
am Horizont. Die SC miissen die Fesselinseln zur Verteidi-
gung vorbereiten, von Orkankénig Kerdak Knochenfaust ist
unbeeindruckt. Er hilt die Fesseln fiir sicher, so dass die SC
mittels Diplomatie, Einschiichterung und anderen Mitteln
weitere Verbiindete sammeln miissen, um eine Flotte aufzu-
stellen, welche die Chelaxianer zuriickschlagen kann.

Mit dieser neuen Flotte segeln die SC nach Norden, um die
chelische Marine in einer epischen Seeschlacht im Auge von
Abendego zu stellen. Sie treten gegen das chelische Flagg-
schiff, Abrogails Zorn und seine Verteidiger an — chelische See-
soldaten und beschworene Teufel, sowie Admiralin Druvalia
Thrune und ihr Hoéllenritter als Leibwichter.

Falls die SC die chelische Flotte besiegen, reichen das er-
rungene Pliindergut und die erlangte Ruchlosigkeit aus, um
von den Freien Kapitinen als fihige Nachfolger des Orkan-
konigs in Erwigung gezogen zu werden. Die SC kehren zu
den Fesselinseln zuriick, um Port Fihrnis anzugreifen und
die Gefahrenburg auf der Suche nach Kerdak Knochenfaust
zu stiirmen. Nachdem sie sich einen Weg durch die Diener
des Orkankonigs gebahnt haben, finden sie Knochenfaust
nicht in der Burg vor. Sie miissen in die Meereshéhlen und
der Gefahrenburg vordringen, wo ein Stamm von Werhaien
die wertvollsten Schitze des Orkankoénigs hiitet, und sich
als letztes Knochenfaust und dessen Flaggschiff stellen. Die
Schnoder Mammon ist eines von wenigen Schiffen auf den Fes-
seln, welche mit Kanonen bewaffnet sind. Wenn die SC den
Orkankonig und sein Schiff iiberwinden kénnen, gehort die
Orkankrone ihnen.
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FreBEUTERS LoS

von Greg A. Vaughan

Als Herren ihres eigenen Schiffes konnen die
SC nun ihre Piratenkarriere beginnen, miissen
aber zuerst ihr gestohlenes Schiff umbenennen
und umriisten. Um von den Piraten der Fesse-
linseln als gleichwertig betrachtet zu werden,
miissen sie erst ihren Wert beweisen. Als sie eine
auf den Leib eines gefangenen Piraten titowierte
Schatzkarte entdecken, gehen die Abenteurer auf
Schatzsuche. Sollten sie den vergrabenen Schatz
finden kénnen, werden sie iiber genug Pliinder-
gut verfiigen, um sich wahrlich Freie Kapitine
nennen zu konnen!

Torag

Erfahre von den geheimen Methoden, unver-
gleichlichen Techniken und uralten Traditionen
Torags des Gottes der Schmiede, des Schutzes und

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000
Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a) “Contributors” means the copyright and/or trademark owners who
have contributed Open Game Content; (b) “Derivative Material” means copyrighted
material including derivative works and translations (including into other computer
languages), potation, modification, correction, addition, extension, upgrade, improve-
ment, compilation, abridgment or other form in which an existing work may be recast,
transformed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell,
broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute; (d) “Open Game Con-
tent” means the game mechanic and includes the methods, procedures, processes and
routines to the extent such content does not embody the Product Identity and is an
enhancement over the prior art and any additional content clearly identified as Open
Game Content by the Contributor, and means any work covered by this License, in-
cluding translations and derivative works under copyright law, but specifically excludes
Product Identity. (€) “Product Identity” means product and product line names, logos
and identifying marks including trade dress; artifacts, creatures, characters, stories,
storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols,
designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photo-
graphicand other visual or audio representations; names and descriptions of characters,
spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities;
places, locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities
or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered
trademark clearly identified as Product identity by the owner of the Product Identity,
and which specifically excludes the Open Game Content; (f ) “Trademark” means the
logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself
or its products or the associated products contributed to the Open Game License by the
Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format,
modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h)
“You” or “Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a no-
tice indicating that the Open Game Content may only be Used under and in terms of
this License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use.
No terms may be added to or subtracted from this License except as described by the
License itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game Content
distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your accep-
tance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Con-
tributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the
exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original mate-
rial as Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your original
creation and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion
of this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game
Content You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the

VORSCHAU

der Strategie. Torag ist mehr als nur ein Gott der
Zwerge — der Hammer des Schmiedevaters vertei-
digt jeden, den er als wiirdig erachtet.

Die ITIeerRe GOLARIONS

In dieser weltweiten Betrachtung, welche Krea-
turen, Kulturen, Geschépfe und Gefahren unter
den vertrauten Seewegen und der fernen Tiefe
lauern, tauchen wir unter die Wellen Golarions.
Unter der Oberfliche existiert eine verborgene
Welt voller Gefahr!

URpD MEHR!

Die wilden Zyklopenkrieger des Spalterfelsens im
zweiten Kapitel von Robin D. Laws Eintrag in den
Chroniken der Kundschafter! Und neue Seemon-
ster und von Piraten erschaffene Bedrohungen im
Bestiarium!

copyright date, and the copyright holder’s name to COPYRIGHT NOTICE of any original
Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as
an indication as to compatibility, except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to
indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark
in conjunction with a work containing Open Game Content except as expressly licensed
in another, independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered
Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute
a challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity
used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and to

that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which
portions of the work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated ver-
sions of this License. You may use any authorized version of this License to copy, modify
and distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this
License. 10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every
copy of the Open Game Content You distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Con-
tent using the name of any Contributor unless You have written permission from the
Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this
License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial
order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so
affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with
all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the
breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such pro-
vision shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE
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GEFANGENE DES SCHICKSALS ‘

Abenteurer erwachen an Bord des Piratenschiffes Wermuth. Sie wurden verschleppt und gegen
ihren Willen fiir die Mannschaft des teuflischen Kapitins Barnabas Harrigan rekrutiert. Wenn
sie die raue See, die brutalen anderen Besatzungsmitglieder, feindliche Piraten, gefriffige Bestien
und anderes iiberleben wollen, miissen sie lernen, sich in das Piratenleben einzufiigen. Und als
ihnen das Gliick endlich wieder zuzwinkert, miissen sie sich entscheiden, ob sie auf ewig das Deck
schrubben wollen oder die Kontrolle iiber ein eigenes Schiff iibernehmen und die
Segel setzen fiir neue Abenteuer.
Dieser Band des Pathfinder-Abenteuerpfades ist der Beginn der Kampagne
,Unter Piraten”. Er enthilt:

[ID iraten nehmen sich, was immer ihnen gefillt, seien es Schiffe, Pliindergut oder Menschen! Die

o ,Meuterei auf der Wermuth®, ein Pathfinder-Abenteuer fiir Charakte-
re der 1. Stufe von Richard Pett.

e Einzelheiten zum Leben an Bord eines Piratenschiffes und Regeln, wie
man der beriichtigtste Halsabschneider und Galgenvogel der Meere
werden kann — von Jesse Benner, Richard Pett und F. Wesley Schneider.

e Enthiillungen iiber den gefihrlichen Glauben an Besmara, der Gottin der Piraten,
des Kampfes und der Seemonster — von Sean K Reynolds.

e Tod und Pliindergut finden sich im neuen Eintrag fiir die Chroniken der
Kundschafter — von Robin D. Laws.

e Vier neue Monster von Jesse Benner, Sean K Reynolds
und Steven D. Russell.
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