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Wir hier bei Paizo gegen uns Miihe, ab und an auch einmal
wirklich Pathfinder zu spielen. Das mag einfach klingen,
doch so geschiftig, wie es hier immer im Biiro zugeht, ist
es nicht leicht, ein paar Leute dazu zu bringen, sich hin-
zusetzen und ein Spiel zu spielen. Als ich aber mit der Ent-
wicklung von Rich Petts ,Meuterei auf der Wermuth* fer-
tig war, wollte ich eine ,Unter Piraten“-Kampagne leiten,
komme was da wolle!

Wie die meisten SL neige ich dazu, es mit meinen Vor-
bereitungen zu iibertreiben. Mir gentigt es nie, ein verof-
fentlichtes Abenteuer aus dem Buch zu leiten; ich muss
daran herumschrauben, Dinge aus anderen Abenteuern
dazu packen, neue Charaktere und Handlungsbogen ent-
wickeln... Halt all die Dinge, welche dafiir sorgen, dass es
Spafl macht, der SL zu sein. Natiirlich ergibt sich so das
Problem mit der erforderlichen Zeit fiir all diese Vorbe-
reitungen. Unlingst habe ich mich an einer Kénigsma-
cher-Kampagne versucht, wobei der Schauplatz nicht die

Flusskonigreiche waren, sondern Iobaria. Ich hatte sieben
Spieler und fiigte Elemente anderer Abenteuer hinzu. Am
Ende diirfte es wenig tiberraschen, dass Konigsmacher:
Iobaria sanft entschlief, ehe wir {iberhaupt das zweite
Abenteuer erreichten.

Bei Unter Piraten wollte ich es daher moglichst ein-
fach halten; schliefllich ist ein Abenteuerpfad bereits ein
vollstindig ausgearbeitete Kampagne. Ich konnte sie di-
rekt aus dem Buch fiir vier Spieler ohne zusitzliche Ar-
beit leiten — die Kampagne wire quasi ein Selbstliufer! Ich
miisste nicht einmal Karten zeichnen, sondern kénnte auf
die einschligigen Flip-Mats und Kartenpacks zurtickgrei-
fen! Nach einigen Uberlegungen wihlte ich James Jacobs,
Mark Moreland, Andrew Vallas und meine Ehefrau Mar-
ta als meine vier Spieler aus und war bereit, die leichteste
Kampagne zu beginnen, die ich je geleitet hatte.

Und dann entdeckte ich die ,Maiden of the High Sea“
und alle meine Pline, es einfach zu halten, fielen sofort




iber Bord, denn ich hatte die perfekte Requisite gefunden;
ich wusste nur nicht, dass es viele Stunden dauern wiirde,
bis sie einsatzbereit sein sollte.

Die ,Maiden of the High Sea“ ist ein vollstindiges
Schiffsmodell aus Pappe mit einem Styroporkern, wel-
ches aus einem PDF besteht, dass man sich ausdrucken
und dann selbst zusammenbauen kann. Sie ist eine wah-
re Schonheit. Man kann die Decks abnehmen und in die
Riume darunter blicken, die Masten mit dem Ausguck
und der Takelage entfernen, die Segel und Winde umstek-
ken oder andere Galionsfiguren aufsetzen. Dazu kommt
ein wahrer Schatz an Fanmaterial, welcher iiber die Web-
site von WorldWorksGames zuginglich ist, mit dem man
aus dem Handelsschiff ein beriichtigtes Piratenschiff ma-
chen kann.

Nachdem ich das PDF mit einem Tastendruck auf mei-
nen PC heruntergeladen hatte, iiberlegte ich schon bald,
ob ich mir nicht etwas zu viel vorgenommen hatte. Bitte
nicht falsch verstehen: Das Schiff ist wunderbar ausgear-
beitet und es gibt eine umfangreiche Bauanleitung, aber
man muss immer noch alles ausdrucken, ausschneiden,
zusammenkleben und warten, dass es trocknet. Dann gilt
es, weitere Teile auszuschneiden und diese anzukleben,
darauf zu warten, dass diese trocknen und so weiter. Das
Schiff wichst derweil wie ein dreidimensionales Puzzle.
Ich brauchte die Abende und Wochenenden eines ganzen
Monats sowie mehr als eine ganze Tube Klebstoff und
noch den Gutteil einer weiteren fiir das Ding. Zudem kann
ich nicht mehr sagen, wie viel Pappe und Druckertinte
ich verbraucht habe. Ein derart komplexes Pappmodell
zusammenzubauen ist wahrscheinlich nicht fiir jeden et-
was. Man muss auf Einzelheiten achten, Feinarbeiten mit
scharfen Werkzeugen und Klebstoff ausfithren und sehr
viel Geduld besitzen. Wenn man allerdings die Zeit und
Besessenheit aufbringt, die ,Maiden of the High Sea“ fer-
tigzustellen, dann ist sie den Aufwand wert — und das gilt
auch fiir die Gesichter meiner Spieler, als ich das Schiff
hervorholte, als ihre SC erstmals das Deck der Wermuth be-
traten. Zum Gliick ist das Bau des Modells erledigt, so dass
ich hoffentlich die Kampagne weiterleiten kann, ohne
noch einmal solche Anstrengungen zu unternehmen. Und
bis jetzt liuft alles wie von selbst. Die vier SC sind: Sascha
»Rotschopf* Dractus, alias Die Zinnoberrote Dame, eine
menschliche Schurkin mit dem Archetypen Pirat aus den
Ausbauregeln II, gespielt von James Jacobs; Klarg, ein halb-
orkischer Kimpfer und fritherer Hafenarbeiter, gespielt
von Mark Moreland; Slivikin, ein menschlicher Kleriker
Besmaras, gespielt von Andrew Vallas, und Madrid Dieu-
le-Mer, eine undinische Hexenmeisterin der Mariden-
Blutlinie, gespielt von meiner Frau. Natiirlich haben die
grausamen Schiffsoffiziere ihre eigenen Spitznamen fiir
die SC. An Bord der Wermuth ist Sascha besser bekannt als
,Karotte“, Klarg als ,Unterbiss®, Slivikin (die Beikdchin)
als Pfannkuchen und Madrid als ,Fischlippe“. Nachdem
die SC ihren ersten Schreck verarbeitet hatten, dass sie
an Bord eines Piratenschiffes verschleppt worden waren,

a

VORWORT

AUF DENT TITELBILD

Tessa Schénwind, Piratenfiirstin, Kapitdnin der Gliicklicher
Zufall und Herrin von Quent gibt sich auf dem Titelbild die-
ses Bandes des Abenteuerpfades ,Unter Piraten die Ehre.
Tessa reprisentiert einen bedeutenden Machtfaktor unter
den zerstrittenen politischen Kréften der Fesselinseln. Wih-
rend die SC ihren Ruf als beriichtigte Freie Kapitine zu un-
termauern versuchen, steht Tessa ihnen als Mentorin und
Ratgeberin zur Seite; zuerst miissen sie allerdings fiir sie eine
kleine Aufgabe erledigen.

e e e e e e e e ]

fligten sie sich fast sofort in das Piratenleben auf der Wer-
muth ein (Achtung! Spoiler!). Slivikin erklirte sich bereit,
in der Kombiise zu helfen, wihrend Klarg in die Takela-
ge geschickt wurde, so dass Sascha und Madrid die Rolle
gewohnlicher Matrosen tibernahmen. Sie erkundeten das
Schiff und sammelten Ausriistung, sangen Seemanns-
lieder und beteiligten sich am Gliicksspiel, bekimpften
Riesenratten in der Bilge und gegnerische Piraten im
Laderaum und tiberlebten einen heftigen Sturm, bei dem
sie sogar einen iiber Bord gegangenen Kameraden retten
konnten. Sie haben also ein paar Freunde gefunden und
sich mehr als nur ein paar Feinde gemacht. Klarg hat sich
insbesondere die Feindschaft der Schiffsoffiziere Herr
Spund und Meister Geifdel zugezogen. Von den vier SC hat
er bisher die meisten Peitschenhiebe erhalten und wur-
de sogar gekielholt, nachdem er einen anderen Matrosen
vom Hauptmast gestofen und dieser sich bei Kontakt mit
dem Schiffsdeck den Hals gebrochen hat. Zum Gliick hat
der zihe Halb-Orks das iiberlebt — wenn auch nur gerade
so. Seitdem trigt er einen neuen Spitznamen: Seepocken-
kreuz. Wir werden sehen, ob er lange genug durchhilt,
um irgendwann einmal an einer Meuterei teilnehmen zu
konnen. Die Spieler haben derweil Spaf§ an der Interakti-
on mit den ganzen NSC an Bord des Schiffes und fithren
regelrecht Buch iiber all die Beleidigungen und Ernied-
rigungen durch Herrn Spund und Meister Geifel. Ein
paar der Spieler fithren Tagebuch; vielleicht konnen wir
etwas davon auf den Paizo-Foren vertffentlichen, so dass
ihr an der Aktion teilhaben kénnt. Sobald die SC die Kon-
trolle iiber das Schiff iibernehmen (sofern sie alle iiber-
leben) kann ich ein paar kosmetische Verinderungen an
der ,Maiden of the High Sea“ durchfithren, um aus der
Wermuth die VerheifSung auf Erden zu machen, so dass sie im
Laufe des ganzen Abenteuerpfades Unter Piraten Verwen-
dung finden wird!

Rob McCreary
Developer

rob@paizo.com
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,Im Antlitz des Sturms“ ist ein

M TE]L EINSI GEFAHRLICHE GEWASSER Abenteuer fiir vier Charaktere

& TeiL Drer: Die REGaTTA DER FREIER KAPITANE

und verwendet die mittlere

Die SC segeln nach Port Fihrnis, um dort beim Orkankonig it Yk QR
ufstiegsgeschwindigkeit.

vorstellig zu werden. Sie miissen beweisen, dass sie wiirdig sind,

als Freie Kapitine der Fesseln anerkannt zu werden. SEITE 7 Die SC beginnen dieses
Abenteuer auf'der 7. Stufe.
@ TEIL ZWEl: Aur WUNSCH EINER D) ANE = o R
Im Auftrag der Piratenfiirstin Tessa Schénwind bereisen die SC n B Iy
den Fesselinselarchipel auf der Suche nach Beweisen fiir einen

e S SemE 15 9. Stufe befinden, ehe sie die

Jaspisblattapotheke betreten
und zur Regatta der Freien
Kapitine antreten.

Die SC nehmen an einem entsetzlichen alljihrlichen Wettrennen Zum Ende des Abenteuers
teil, welches als die Regatta der Freien Kapitine bezeichnet wird. sollten die SC die 9. Stufe
Als Siegespreis winken ein Sitz im Rat der Piraten und eine eigene

Insel SEITE 45 erreicht haben.
nsel.



ABENTEUERH INTERGRUND

Obwohl es noch nie einfach war, auf den zerstrittenen
Pirateninseln Informationen zu sammeln und Geheim-
agenten zu rekrutieren, verfiigt das Imperium von Che-
liax iiber viele solcher Spione nicht nur in Avistan und
Garund, sondern auch im Fesselinselarchipel.

Nachdem man Kapitin Barnabas Harrigan gefangen
nehmen konnte und nun mit diesem plant, die Piraten-
konfoderation zu iiberwiltigen, hat Cheliax auch seine
Spionageanstrengungen im Archipel unter dem Kom-
mando der Spionagemeisterin Zarskia Galembar erhéht.

Zarskia stammt aus Thuvia und ist eine bekannte fah-
rende Alchemistin, welche die Jaspisblattapotheke als
Tarnidentitit nutzt. Dieser wohlbekannte Hindlerbetrieb
vertreibt alchemistische Produkte, Kriutermittel und
weniger gesunde Tinkturen in Port Fihrnis. Zarskia wik-
kelt ihre Geschifte stets durchdacht ab und ist von ihrer
Aufgabe besessen und bar jeder Moral. Dies pridestiniert
sie zum idealen Fiihrer des chelischen Spionagenetzwer-
kes auf den Fesselinseln. Sie verfiigt iiber viele Kontakte,
darunter Haddon Peik, einen Gelegenheitsschmuggler
und Strandgutsucher in Schauerhafen, einen fritheren
Schiffskapitin in Quent namens Ellies Fernhafen und
eine Quartiermeisterin in Hoéllenhafen namens Rowina
Kellet. Als Boten, der Nachrichten zwischen den Spionen
iibermittelt, nimmt sie die Dienste eines Tenguschmugg-
lers namens Corlan in Anspruch. Uber nidaler Mittels-
minner leitet Zarskia Informationen nach Cheliax weiter,
weifl selbst aber nicht, wer ihre eigentlichen Auftraggeber
sind. Angesichts der bevorstehenden chelischen Invasion
wurde Zarskia nun angewiesen, ihre wichtigsten Agenten
zu liquidieren und den Archipel zu verlassen. Hierzu hat
sie einen sargaver Assassinen namens Djeils Halmis ange-
heuert, der die letzten Spuren beseitigen soll; nun wartet
sie nur noch auf die Vollzugsmeldung, ehe sie Port Fihr-
nis verlassen kann.

Abenteuerzusammenfassung

Die SC segeln nach Port Fihrnis, um offiziell als Freie
Kapitine der Fesselinseln anerkannt zu werden. Sie miis-
sen sich einer Reihe schwieriger ,Piratenpriifungen” un-
terziehen und den Hof des Orkankénigs unterhalten, um
einen Kaperbriefvon Kerdak Knochenfaust zu erhalten. In
Port Fihrnis begegnen sie einem fritheren Mannschafts-
kameraden von der Wermuth sowie einem potentiellen
neuen Verbiindeten und stolpern in eine riesige Kneipen-
schligerei hinein. Ehe sie den Hafen wieder verlassen,
wendet sich die michtige Piratenfiirstin Tessa Schonwind
an sie. Diese bittet die SC, Geriichten iiber eine bevorste-
hende chelische Invasion nachzugehen.

Tessas Hinweise fithren die SC im Archipel von einem
Hafen zum nichsten. Die SC verhandeln infolgedessen
mit Tempeldirnen Calistrias und Assassinen Norgorbers
und bekommen es ebenfalls mit Wassernagas zu tun sowie
einer barbarischen Entermannschaft und den Bewohnern
eines versunkenen Schiffes. Schliefllich erkennen sie, dass
die meisten ihrer Hinweise regelrechte Sackgassen sind,
da die gesuchten Personen entweder tot oder verschwun-
den sind. Dennoch gelingt es ihnen einen Mordanschlag
zu vereiteln, wodurch sie wichtige Informationen iiber das
Oberhaupt des Spionageringes erlangen. Die SC betreten
anschlieffend das Hauptquartier des Spionageringes und

ZUSATZLICHE REGEL

Der Pathfinder Abenteuerpfad ,Unter Piraten“ nutzt mehrere
neue Regeluntersysteme:

Pliindergut, Ruchlosigkeit und Verruf: Die Regeln fiir diese
Elemente befinden sich im ersten Band des Abenteuerpfades
im Artikel zum Piratenleben.

Schiff-zu-Schiff-Kampf: Der Pathfinder Spielerleitfaden ,Unter
Piraten” enthilt Beispielwerte fiir Schiffe und umfangreiche
Regeln fiir Kimpfe zwischen Schiffen.

e e e e A

stellen sich den Wachen, Fallen und dem Urheber der Ver-
schworung, der Alchemistin Zarskia Galembar. Wenn sie
diese besiegen, gelangen die SC an wichtige verschliisselte
Botschaften und Beweise fiir Spionagetitigkeiten, welche
Tessa Schonwind dem Rat der Piraten vorlegen kann.

Das Abenteuer endet mit der Regatta der Freien Kapiti-
ne, in deren Verlauf'sich die SC dem Wetter, den Strémun-
gen, Hindernissen und Monstern entlang der Ausliufer
des Auges von Abendego stellen miissen. Am Ende liefern
sie sich ein Kopf-an-Kopf-Rennen mit ihrem alten Feind
Barnabas Harrigan von der Wermuth, der alles in seiner
Macht stehende unternimmt, um die SC am Sieg zu hin-
dern und selbst zu gewinnen. Doch sollten die SC die Re-
gatta gewinnen, erhalten sie nicht nur ihre eigene Insel,
sondern auch einen Sitz im Rat der Piraten.

TeL EiNs: GerAHRUCHE GEWASSER

Zum Ende von ,Freibeuters Los” sollten die SC einiges
an Pliindergut und Ruchlosigkeit angehiuft haben und
so langsam einen Namen als verrufene Piraten besitzen.
Doch um offiziell als Freie Kapitine der Fesseln aner-
kannt zu werden, miissen sie nach Port Fihrnis reisen und
sich dem Orkankoénig des Fesselinselarchipels, Kerdak
Knochenfaust, vorstellen. Um sich einer Audienz als wiir-
dig zu erweisen, miissen die SC aber iiber mindestens 10
Punkte Pliindergut im Frachtraum und iiber einen Ruch-
losigkeitswert von 20 oder mehr verfiigen. Sollten sie noch
nicht so viel Pliindergut und/oder Ruchlosigkeit ange-
hiuft haben, solltest du ihnen weitere Gelegenheiten zur
Piraterie geben, bis sie genug zusammen haben. Die Be-
gegnungen mit Schiffen und Monstern in der Einleitung
des Bestiariums in diesem Band sollten dabei hilfreich
sein. Die SC werden dieses Abenteuer wahrscheinlich
irgendwo in der Fiebersee siidlich des Archipels, an der
Menschenfingerbucht oder am Gezeitenfelsen beginnen.
Sie werden einen Kurs festlegen miissen, der sie durch den
Archipel zur Wagnisbucht und Port Fihrnis fiihrt.

Willkommen in Port Fahrnis

Wenn die SC in Port Fihrnis eintreffen, konnen sie ei-
nen Ankerplatz finden und sich um Proviant oder auch
notige Schiffsreparaturen kiitmmern. Thre Mannschaft ist
begierig darauf, ihren Sold zu erhalten und Landurlaub
zu nehmen. Ehe die SC sich aber ausruhen und den Ha-
fen genieflen konnen, miissen sie um eine Audienz beim




FEUERWAFFEN TN
I ANTLITZ BDES STURNS

Feuerwaffen sind selten auf Golarion und tauchen daher —
von einem kurzen Gastspiel in diesem Abenteuer — bis zum
letzten Band in diesem Abenteuerpfad nicht auf. Sollten Feu-
erwaffen in deiner Kampagne eine bedeutende Rolle spielen,
kannst das Abenteuer wie folgt modifizieren — Details zu die-
sen Feuerwaffen und weiteren findest du in den Pathfinder
Ausbauregeln II: Kampf.

Baryt Teerauf (Ereignis 3) konnte eine verborgene Mantelpis-
tole zusitzlich zu ihren Dolchen mit sich fiihren und Vakarla
und ihre Schiffsbrecher (siehe Seiten 21-22) kénnten mit Don-
nerbiichsen oder Drachenpistolen bewaffnet sein. Der Pfeile
verschieffende Springolf und die Katapulte der Dryadengrab
(siehe Seite 23) kénnen mit einem Raketen verschieflenden
Spingolf und Kanonen oder leichten Bombarden bestiickt
werden, wahrend der Schreiende Satyr eine Kalverine, Dop-
pelhakenbiichse oder sogar eine Kanone statt einer Ballista
tragen kénnte. Beschidigte Kanonen kénnen im Wrack der
Salzigen Todesfee (Bereiche A6 und Ag) anstelle der Ballisten
gefunden werden. Der Meuchelmérder Djeils Halmis (siehe
Seite 35) wére ein perfekter Schiitze, wenn man seine schwe-
re Armbrust durch eine Muskete ersetzt. Und die Piraten-
wachen in der Jaspisblattapotheke (Bereich C2) kénnten mit
Pistolen oder Tartschenpistolen statt Bégen bewaffnet sein.

Orkankénig Kerdak Knochenfaust ersuchen, wenn sie ei-
nen Kaperbrief erhalten und zumindest in den Augen der
anderen Freien Kapitine zu ,legitimen“ Piraten werden
wollen. Sofern ihr Ruchlosigkeitswert bei 20 oder mehr
liegt, kénnen sie relativ problemlos eine Audienz erhal-
ten — ein Fertigkeitswurf fiir Wissen (Lokales) gegen SG 15
geniigt, um das traditionelle Prozedere zu kennen: Die SC
miissen nur einen Boten zum Sitz des Orkankénigs, der
Gefahrenburg, mit einer Bestechungssumme im Wert von
mindestens 4 Punkten Pliindergut schicken. Knochen-
faust lisst sich nicht dazu herab, auf sogenannte ,Pira-
ten zu reagieren, welche nicht einmal als Verachtenswert
gelten. Sofern die SC die benétigte Bestechungssumme
aufbringen, gewihrt ihnen der Orkankénig am nichsten
Abend eine Audienz.

Ereigmis - Die Priifung
Am Morgen nachdem die SC ihre Audienz arrangiert ha-
ben, trifft sich Kerdak Knochenfausts Erster Maat, Tsadok
Goldzahn (CB Halb-Orkischer Barbar 15)in der Offentlich-
keit mit ihnen am Hafen. Tsadok hat einige Speichellecker
im Gefolge und das Geschehen lockt viele Zuschauer an.
Der Halb-Ork stellt sich zuerst vor und erklirt, dass
er als formeller Vertreter des Orkankénigs kime. Wih-
rend er die Lage erklirt, zieht er fiir die Menge ein gro-
Res Schauspiel ab: Es sei ungewohnlich, dass ein neues,
erfolgreiches, aber relativ unbekanntes Schiff um einen

Kaperbrief bittet, ohne einen anerkannten Freien Kapitin
als Sponsor vorweisen zu kénnen. Der Piratencodex ver-
lange daher, dass der Kapitin des Schiffes und seine Of-
fiziere sich einer ,Priifung” unterziehen, um zu beweisen,
dass sie es wert sind, in die Reihen der Freien Kapitine
aufgenommen zu werden.

Fiir gewohnlich ist die Priifung meist reine Formsache,
aber Knochenfaust hat bewusst Tsadok geschickt, um dar-
aus ein Spektakel zu machen. Selbst wenn die SC es schaf-
fen sollten, einen Freien Kapitin als Sponsor zu gewinnen,
besteht Tsadok auf die Priifung — sofern die SC ihren Ka-
perbrief denn wirklich wollen.

Tsadok ist unho6flich und kaltschniuzig gegeniiber den
SC, macht Witze auf ihre Kosten und deutet an, dass sie
nur Piraten spielen wiirden. In der Menge erklingt Ge-
lidchter, doch viele verziehen nur verichtlich das Gesicht
oder schweigen, was darauf hindeutet, dass sie Tsadok
nicht leiden kénnen. Schliefflich verkiindet er die erste
von drei Priifungen, denen die SC sich stellen miissen.

Tsadok verschwendet keine Zeit damit, die Regeln der
Priifungen genau zu erkliren. Die SC miissen einen aus
ihrer Mitte fiir jede Priifung auswihlen, der sich dieser
ohne Hilfe oder Behinderung durch andere stellt (die drit-
te Priifung ist dabei eine Ausnahme, da alle SC sich an ihr
beteiligen kénnen). Dies sind Herausforderungen unter
Piraten, daher wird sogar erwartet, dass die Regeln ein we-
nig gedehnt werden. Die Menge jubelt dabei iiber schlaue
Tricks und buht primitive oder einfallslose Tduschungen
aus. Einen Priifling offenkundig mit Zaubern zu belegen,
gilt als duerst unsportlich, so dass Tsadok verlangt, Zau-
ber wieder aufzuheben. Ein SC kénnte aber einen Zauber
subtil auf den Priifling wirken, ohne bemerkt zu werden,
sofern ihm ein Fertigkeitswurf fiir Fingerfertigkeit gegen
SG 20 gelingt. Da die Priifungen anstrengend sind und
unter Wettbewerbsbedingungen stattfinden, kénnen die
Priiflinge auf Fertigkeitswiirfe nicht 10 nehmen. Sollten
die SC ihre Gegner des Betruges bezichtigen, werden sie
von Tsadok und seinen Gefolgsleuten ausgelacht. ,Wir sind
Piraten, dachtet ihr wirklich, wir wiirden fair spielen?“
entgegnet der Halb-Ork dann mit verichtlichem Grinsen.

Die erste Priifung:

Eine Klettertour in der Takelage

Tsadoks erste Priifung soll zeigen, ob die SC passable See-
fahrer sind und nicht nur Aufschneider, die zufillig eine
Piratenbesatzung kommandieren. Ein SC muss hierbei
schnell einen Mast eines nahen Schiffes erklimmen und
das Segel von der obersten Rahe ohne Hilfestellung aus
entfalten und setzen, ehe dies einem von Tsadoks Leuten
mit dem Segel eines anderen Mastes desselben Schiffes
gelingt. Flugmagie ist verboten und die Wettbewerber
diirfen auch nicht auf herbeigezauberte Kreaturen zu-
riickgreifen, welche die Arbeit fiir sie vollfithren.

Das fiir die Priifung genutzte Schiffist die Stachelrochen,
eine Brigg mit zwei hohen Masten und quadratischen
Segeln. Die Wettkimpfer miissen 18 m hoch in der Ta-
kelage klettern. Dies erfordert einen Fertigkeitswurf fiir
Klettern gegen SG 10 fiir die unteren 13,50 m und einen
Wurf gegen SG 15 fiir die oberen 4,50 m. Dann miissen
die Wettbewerber auf der Rahe laufen, welche 9 m in jede
Richtung reicht, und dabei die Segel l6sen. Wettbewer-
ber kénnen versuchen schneller zu klettern (Malus von -5
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auf den Fertigkeitswurf), indem sie ihre Bewegungsrate
(Klettern) von % auf'%2 zu erhshen. Die Fortbewegung auf
der Rahe benétigt einen Fertigkeitswurf fiir Klettern ge-
gen SG 10 oder einen Fertigkeitswurf fiir Akrobatik ge-
gen SG 15, um sich mit halber Bewegungsrate bewegen
zu koénnen (ein Fertigkeitswurf fiir Akrobatik gegen SG
25 erlaubt die Nutzung der vollen Bewegungsrate). Klet-
tern oder Balancieren erfordert einen Fertigkeitswurfpro
Bewegungsaktion.

Das Segel ist an vier Stellen an der Rahe befestigt: je-
weils 4,50 m und 9 m vom Mast entfernt zu beiden Sei-
ten. Um es so zu losen, dass es sich nicht verfingt
oder festhingt, ist ein Fertigkeitswurf fiir Be-
ruf(Seefahrer) gegen SG 15 als Standard-Aktion
notig. Gelingt ein Fertigkeitswurfgegen SG 18,
erkennt der Priifling, dass das Segeltuch im
Wind umherflattern wird, wenn er es einseitig
16st, was die Aufgabe um einiges erschwert. Um
dies zu vermeiden, sollte das Segel abwechselnd
erstaufder einen und dann aufder anderen Seite
gelost werden. Sollte eine Seite vollstin-
dig zuerst entfaltet werden, steigt der
SG des Fertigkeitswurfes auf Beruf
(Seefahrer) fiir die iibrigen Befesti-
gungsstellen um +s5.

Von Tsadoks Mannschaft tritt
Heinz Boyni (N Menschlicher
Kimpfer 4/Schurke [Degenheld]
3; INT +3; Beruf [Seefahrer] +10,
Klettern +12; Spielwerte wie
eine Piratenwache auf Seite 38)
an. Er geht effizient vor und
geht keine unnétigen Risiken
ein. Heinz nutzt Beschleunig-
tes Klettern nur, wenn der SG
10 betrigt und 6ffnet die beiden Be- —
festigungsstellen des Segels, die dem Mast
am nichsten liegen, ehe er die duferen 6ffnet.

Betrugsversuch: Viele Zuschauer beobachten die Prii-
fung vom Deck der Stachelrochen aus, darunter auch ,Bil-
genratte” Jacobi, ein Angehoriger von Tsadoks Mann-
schaft. Dieser 16st (oder durchtrennt) ,versehentlich” das
Tau, welches den Vorstagbaum sichert, wenn der angetre-
tene SC sich am Ende der Rahe aufhilt.

Die nicht am Wettkampf teilnehmenden SC kénnen
Bilgenratte entdecken, ehe er mit seiner Sabotage be-
ginnt: Mit einem Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung
gegen SG 22 konnen sie den kahlkopfigen Seemann auf
dem Vorderdeck der Stachelrochen bemerken und ein Fer-
tigkeitswurf fiir Motiv erkennen gegen SG 20 fithrt zu der
Erkenntnis, dass er sich verdichtig verhilt. Sollten die SC
bei diesen Wiirfen scheitern, erhalten sie eine weitere Ge-
legenheit, unmittelbar bevor Bilgenratte zuschligt, dann
aber aufgrund der Ablenkung durch die Menge mit einem
Malus von -5. Ein SC, dem beide Wiirfe gelingen, kann in
der Runde handeln, in der Bilgenratte mit seinem Sabo-
tageversuch beginnt. Bilgenratte braucht eine Standard-
Aktion, um den Knoten des Taus zu 16sen und eine Volle
Aktion, um dieses von der Reling abzuwickeln. Sollte er
erkennen, dass die SC zu ihm unterwegs sind, zieht er ei-
nen Dolch und kappt stattdessen das Tau.

Sollte Bilgenratte Erfolg haben, schwingt der Vorstag-
baum herum und kracht anschliefend in die Takelage

£ Tsajok Goldzahn

des Mastes, auf dem sich der am Wettkampf teilnehmen-
de SC befindet. Dem Wettkimpfer muss daraufhin ein
Fertigkeitswurf fiir Akrobatik gegen SG 20 gelingen, um
das Gleichgewicht halten zu kénnen und nicht abzurut-
schen — andernfalls muss ihm ein Reflexwurf gegen SG
20 gelingen, um die Takelage zu fassen zu bekommen und
nicht abzustiirzen. Sollte der SC sich am Ende der Rahe
aufhalten, stiirzt er nicht auf das Deck der Stachelrochen,
sondern ins Wasser (siehe Pathfinder Grundregelwerk, S. 443
fiir Stiirze). Sollte der SC nicht abstiirzen, steigt der SG al-
ler noch iibrigen Fertigkeitswiirfe fiir Beruf (Seefahrer)
um +2, da der Baum nun Segel und Taue gegen das
Vordersegel driickt.

Kreaturen: Wenn Bilgenratte angegriffen wird,
verteidigt er sich, gibt aber auf, wenn er auf unter
20 Trefferpunkte reduziert wird oder sein schmut-
ziges Werk nicht vollenden kann.

»BILGENRATTE” JACOBI HG 6
EP 2.400

Piratenwache (siehe Seite 38)

TP 57

Belohnung: Wenn die SC die-
se Priifung gewinnen, dann
belohne sie mit 3.200 EP.

Die zweite Priifung:
Ein Rartenspiel unter

Freunden

Mit der zweiten Priifung will
Tsadok sehen, wie viel Kénnen
und Gliick die SChaben. Auf dem

Achterdeck ihres Schiffes wird ein
kleiner Tisch aufgestellt und einer der
S C muss gegen Tsadok ist einem Kartenspiel namens
Bastards Narretei antreten. Dies ist ein beliebtes Karten-
spiel auf Piratenschiffen und wird mit einem Satz Karten
gespielt, der aus mehreren Teilsitzen zusammengestellt
wird. Selbst ein vom Pech verfolgter Seefahrer, der keinen
vollstindigen Kartensatz besitzt, kann Bastards Narre-
tei spielen, da jeder Spieler seine Karten mitbringt und
mit denen der anderen Spieler einen neuen Satz erstellt.
Bastards Narretei ist ein auf Bluffen basierendes Spiel
ihnlich Poker, Tsadok fiigt aber eine zusitzliche ,Port
Fihrnis“-Regel hinzu: Der Sieger jeder Runde muss eine
Ration Magenbrennerrum trinken.

Jeder Spieler beginnt mit 100 Platinmiinzen. Die SC
miissen natiirlich ihren eigenen Einsatz darbringen.
Tsadok war jedoch so freundlich, und hat gleich einen
Geldwechsler mitgebracht, um Wihrungen oder auch
Pliindergut einzuwechseln. Jede Runde erhilt jeder Spie-
ler eine Kartenhand und wettet. Dann kann jeder ein
paar Karten abwerfen und dafiir neue ziehen, um seine
Kartenhand zu verbessern, und erneut wetten. Sobald die
Wetten der Hohe nach ausgeglichen sind, legen die Spie-
ler ihre Karten offen und die bessere Hand gewinnt. An-
stelle jede Runde auszuspielen, kannst du den Priifling
seine Grundstrategie beschreiben lassen, mehrere Wiirfe




(siche unten) ablegen lassen und dann rasch beschreiben,
wie das Spiel verliuft.

Um Bastards Narretei zu simulieren, wiirfelt jeder Be-
teiligte und versucht, mit seinen Wiirfen so nahe wie mog-
lich an 20 heranzukommen, ohne den Wert zu iiberbieten.
Zu Beginn einer Spielrunde zahlt jeder Beteiligte einen
Einsatz von 1 PM und wiirfelt verdeckt mit einem W2o —
dieser Wurf reprisentiert seine erhaltene Kartenhand.
Dann wird der Einsatz gewettet, der Mindesteinsatz
betrigt hierbei 1 PM, der Hochsteinsatz ist das
komplette gegenwirtige Vermogen eines Spie-
lers auf dem Tisch. Um das Abwerfen und
Ziehen von Karten zu reprisentieren, f
kann sodann jeder Spieler verdeckt mit
einem Wiirfel nach Wahl wiirfeln (W4,
W6, W8, Wio, Wiz oder W20), um sei-
nen Wert zu verbessern (gréfere Wiirfel
stehen fiir mehr gezogene Karten). Es
folgt wieder eine Runde, in der Wett-
einsitze getitigt werden. Ein Beteilig-
ter kann jederzeit ausscheiden, statt
den Einsatz zu erhohen, in diesem Fall
gewinnt sein Gegner. Wenn die Summe
beider Wiirfe 20 oder weniger betrigt,
ist dies die Spielsumme. Sollte die
Summe {iber 20 liegen, ent-
spricht die Spielsumme dem
hochsten  Einzelwert (dies
reprisentiert Pech beim Zie-
hen der Karten). Die hochste
Spielsumme gewinnt, bei ei-
nem Gleichstand gewinnt kei-
ner und der Pott bleibt auf dem
Tisch, dann wird jedem eine neue
Kartenhand ausgeteilt und es werden neue
Einsitze gemacht, die den Pott erhohen.

Die Beteiligten kénnen ihre Position ver-
bessern, indem sie Expertise, Verstindnis,
Irrefithrung oder sogar Betrug einsetzen. Ein Beteiligter
kann jede Spielrunde einen der folgenden Fertigkeitswiir-
fe ausfiithren, der SG betrigt stets 15: Beruf (Spieler), Bluf-
fen oder Motiv erkennen. Bei einem erfolgreiche Wurf
steigt seine Spielsumme um +1 und um weitere +1 pro 5
Punkte, um die er den SG iiberbietet, selbst wenn dies
die Spielsumme tiber 20 bringen sollte. Der spielende SC
kann ferner einen Fertigkeitswurffiir Fingerfertigkeit ge-
gen SG 20 ablegen, um zu betriigen und seine Spielsumme
um 4 Punkte erh6hen — scheitert der Wurf, bemerkt Tsa-
dok allerdings den Versuch. Der erste gescheiterte Betrug
kostet den SC seinen Einsatz fiir die aktuelle Spielrunde,
sollte er ein zweites Mal beim Betriigen erwischt werden,
endet das Spiel und der SC scheitert bei der Priifung.

Wenn der SC eine Spielrunde gewinnt, muss er ein
Schnapsglas voll Rum trinken. Ab dem zweiten Glas wird
jedes Mal ein Zihigkeitswurf fillig (der SG beginnt bei
10 und steigt dann mit jedem weiteren Glas um +1). Pro
gescheitertem Rettungswurf erleidet der SC einen Malus
von -1 aufalle Fertigkeitswiirfe. Sobald der SC eine Anzahl
von Glisern Rum in Héhe seines doppelten KO-Modifi-
kators +1 zu sich genommen hat, wird ihm fiir 1 Stunde
pro Glas iibel (der Malus auf seine Fertigkeitswiirfe steigt
um weitere -2), das iiber diesen Hochstwert hinausgeht.
Tsadok trinkt ebenfalls, wenn er gewinnt, doch scheint

;Kaak Knochenfaust |

der Alkohol ihn kaum zu beeinflussen, nur sein verichtli-
ches, Zihne zeigendes Grinsen wird deutlich breiter.

Das Poopdeck des Schiffes ist bis auf den Kartengeber,
Tsadok und den teilnehmenden SC leer, so dass die an-
deren SC nur begrenzte Hilfestellung geben kénnen. Der
Kartengeber verkiindet, welche Karten umgedreht werden
und wie hoch die Einsitze sind, wihrend die Menge jubelt

und Ratschlige zuruft.

Tsadok sitzt mit dem Riicken zum Hafen, so dass
es schwierig wire, in seine Karten zu spihen, doch
diirften kreative SC sicher einen Weg finden, Tsa-
doks Kartenhand auszuspihen und die Information
an den spielenden SC weiterzugeben. Dies gestattet
dem SC, Tsadoks Spielwert zu kennen, ehe die Ein-
sitze gemacht werden. Alternativ kannst du Tsa-
doks Spielwert auch einfach um 4 Punkte sen-
ken, um die Dinge zu beschleunigen. Wih-
rend den ersten Dutzend Durchgingen
setzt Tsadok nur niedrige Einsitze
und steigt aus, wenn der Einsatz 5
PM iibersteigt, da er hofft, dass sein
Gegner nach einigen Glisern Rum
Uberheblichkeit zeigen wird. Tsadok ist
ein geiibter, aber einfallsloser Spieler,
der seinen Spielwert nicht mittels
Fertigkeitswiirfen erhoht und nur
dann einen zweiten Wiirfel ver-
wendet, wenn dessen Hoch-

stergebnis seinen Spielwert

nicht iiber 20 bringen kann.

Betrugsversuch: Im Laufe
des Spiels mischt der Karten-

geber heimlich die Karten zu
Gunsten Tsadoks um. Dies er-
moglicht es ihm, seinen Spielwert
um bis zu 4 Punkte zu erh6hen (Maximum
20), wenn er 10 PM oder mehr einsetzt. Der
spielende SC kann einen Fertigkeitswurf
fiir Wahrnehmung gegen SG 25 und dann auf Beruf (Spie-
ler) gegen SG 18 ablegen. Sollte einer der Wiirfe gelingen,
bemerkt er, dass der Kartengeber beim Mischen die Kar-
ten manipuliert. Der SC kann dieses Wissen zu seinem
Vorteil nutzen und die Karten an der Spitze des Satzes ein-
schitzen und ziehen, ehe der Kartengeber ihre Position
im Kartenstapel verindern kann. Dies hebt Tsadoks Vor-
teil aufund nimmt ihm einmalig bei einer Kartenhand 6
Punkte seines Spielwertes. — Danach verflucht Tsadok den
Kartengeber, dass dieser ihm Ungliick bringe, und iiber-
nimmt es selbst, die Karten auszugeben.

Irgendwann werden entweder Tsadok oder der SC alles
setzen miissen. Sollte der Kartengeber immer noch anwe-
send sein, hat Tsadok in diesem Fall ,,Gliick” und erhilt eine
Kartenhand mit einem Spielwert von 20, andernfalls wiirf-
le den Spielwert normal aus. Sollte der SC diese Spielrunde
gewinnen, gewinnt er die Priifung. Sollte Tsadok gewinnen,
behilt er das Geld des SC, sollte er verlieren, gratuliert er
dem Sieger widerwillig und versucht, sich seine Miinzen
zuriickzuholen, wobei er behauptet, es seija nur ein Freund-
schaftsspiel ohne richtige Einsitze gewesen. Unter Druck
gibt er aber nach und iiberlisst den SC ihren Gewinn.

Belohnung: Sollte der SC das Spiel gewinnen, dann
belohne die Gruppe fiir das Bestehen dieser Priifung mit
3.200 EP.




Die dritte Priifung:

Enternde abwehren C(HG 8

Ein Pirat muss in der Lage sein zu kimpfen, daher testet
Tsadoks dritte Priifung die Kampffihigkeiten der SC. Die-
se Priifung findet auf dem Schiff der SC statt —alle Schiden
an ihrem Schiff oder ihrem Eigentum stehen daher ihnen
selbst zu Lasten. Alle SC kénnen an der Priifung teilneh-
men, bei der sie ihr Schiff gegen einen sehr groflen und un-
geheuerlich gefihrlichen Enternden verteidigen miissen.

Die SC konnen sich selbst nach Belieben an Bord posi-
tionieren, doch die Mannschaft muss fiir die Dauer der
Priifung an Land gehen — die SC miissen beweisen, dass
sie ihr Schiff notfalls alleine verteidigen konnen. Es gibt
keine Einschrinkungen iiber ihr Handeln, allerdings
konnten einige von ihnen noch unter negativen Auswir-
kungen der ersten beiden Priifungen leiden.

Kreaturen: Sobald die SC sich aufihre Positionen
begeben haben, schieben ein paar von Tsadoks Leu-
ten einen groflen, abgedeckten Kifig auf Ridern
auf den Kai neben dem Schiff der SC. Tsadok
zieht die Plane herunter und 6ffnet den Kifig.
Darin sitzt ein unbeschreiblich hisslicher
und fetter Sumpfriese namens Schweine-
fisch, ein Favorit in mehreren von Port
Fihrnis’ Arenen.

Tsadok befiehlt dem Schliger, die SC anzugreifen,
und zieht sich zum Zuschauen auf festen Boden zuriick.
Schweinefisch ist Tsadok egal — entweder tétet der Riese
die SC oder sie téten ihn.

SCHWEINEFISCH HG 8
EP 4.800

Sumpfriese (PF MHB Il, S. 209)
TP 102
TAKTIK

Im Kampf Schweinefisch wirkt Nebelwolke auf jede Ansammlung
von SC und bewirft dann alle SC auBerhalb des Nebels mit Steinen
(welche Tsadok freundlicherweise im Kifig platziert hat). Sobald
die Mehrheit der SC den Nebel verlisst, erklimmt Schweinefisch
das Schiff der SC und greift denjenigen an, der der Reling am
nichsten ist. Er hilt nur inne, um Fluch auf besonders schwierige
Gegner zu wirken.

Moral Schweinefisch hat noch keinen Kampf verloren und kdmpft
bis zum Tode, um zu beweisen, dass er der Beste und Stirkste ist.

Entwicklung: Nach Ende der Priifung fithrt Tsadok
eine leise Unterhaltung mit den SC. Sollten sie zwei oder
mehr Priifungen bestanden haben, tritt er mit falscher
Leutseligkeit auf und bedankt sich bei ihnen, dass sie so
gute Mitspieler waren. Sollten sie allerdings zwei oder
mehr Priifungen nicht bestanden haben, prisentiert er
sein wahres Haifischgrinsen und verkiindet, dass er im-
mer noch durchaus bereit sei zu erkliren, dass sie bestan-
den hitten, wenn auch gegen einen Preis — er will einen
Teil des Pliindergutes im Frachtraum des Schiffes der SC.
Sollten die SC gar keine Priifung bestanden haben, will
Tsadok 40%, sollten sie nur eine Priifung bestanden ha-
ben, 20% ihres Pliindergutes.

Nachdem er mit ihnen iiber die genaue Menge ge-
feilscht hat, tritt er vor die Menge und erklirt, dass die
SC es tatsichlich verdienen wiirden, Freie Piraten der Fes-
seln zu werden. Dies ruft lauten Jubel der Menge hervor.
Sodann verkiindet Tsadok, dass der Orkankoénig Kerdak

KAPERBRIEF DER
FESSELINSELN

Dieses dicke Wachspapier wurde von sicherer Hand mit blut-
roter Tinte beschrieben und mit einem kunstvollen Siegel
aus rotem Wachs versehen. Es gestattet dem Tréger, Schiffe
feindlicher Nationen als Freibeuter anzugreifen und zu kapern.
Fiir Nationen der Region der Inneren See ist es nichts Unge-
wohnliches, Kaperbriefe fiir ihre Schiffe auszustellen, allerdings
gestatten die Kaperbriefe der Piratenkonféderation des Fesse-
linselarchipels ungeheuerliche Akte des Pliinderns und Prisen-
nehmens, welche in rechtschaffeneren Lindern schlichtweg
unter Piraterie fallen.

RechtmiRige Kaperbriefe werden eigent-
lich fiir bestimmte Schiffe ausgestellt und
nicht auf Individuen, doch im Fesselinselar-
chipel erhalten ein Kapitin und seine Offiziere
einen Kaperbrief. Ein Kaperbrief der Fesselinseln
verleiht seinem Triger die Autoritit, Fracht zu
beschlagnahmen oder zu zerstéren, Mannschafts-
mitglieder und Passagiere gefangen zu nehmen
oder zu téten und Schiffe — egal ob Handels- oder

andere Schiffe — anderer Nationen zu versenken oder zu
kapern. Innerhalb der Grenzen des Archipels gelten diese Privi-
legien auch hinsichtlich aller Schiffe und Kapitine, die keinem
bekannten Freien Kapitin die Treue geschworen haben oder
liber keine eigenen Kaperbriefe verfiigen (dennoch ist ein Ka-
perbrief kein Sicherheitsgarant gegeniiber anderen Piraten, da
diese hiufig erst zuschlagen und dann fragen).

Der Besitz eines Kaperbriefes der Fesselinseln ist in den
meisten zivilisierten Nationen ein Verbrechen und wird meist
mit dem Tod durch den Strang bestraft. Daher wird ein Kaper-
brief der Fesselinseln mittels Verborgene Seite geschiitzt — der
Trager kann ein geheimes Befehlswort aussprechen und so den
Text verindern, dass er harmlos erscheint, z.B. als Frachtliste,
Seekarte oder Seite aus einem Logbuch.

Es ist im Archipel bekannt, wer einen Kaperbrief erhalten
hat und die meisten Freien Kapitine fiihren dariiber Buch, wel-
che Kapitine iiber einen verfiigen und welche Schiffe diesen
zuzuordnen sind, so dass es duflerst schwer ist, eines dieser
Dokumente zu félschen oder als Requisite einer Tduschung zu
stehlen.

Ein Kaperbrief der Fesselinseln strahlt schwache Verwand-
lungsmagie aus.

Knochenfaust den SC noch diesen Abend den Kaperbrief
personlich tiberreichen wird. Diese letzte Ankiindigung
generiert daraufhin deutlich weniger Applaus, was dar-
auf zuriickzufithren sein konnte, dass der gegenwirtige
Orkankonig weitaus weniger beliebt ist, als viele Fremde
gemeinhin annehmen.

Ereignis 22 Der Kaperbrief

Nachdem die SC die Priifungen abgelegt haben, werden sie
zu einem Festmahl am selben Abend in der Festung des
Orkankonigs, der Gefahrenburg, eingeladen. Wenn die SC
eintreffen, sind die Feierlichkeiten bereits in vollem Gange




DIE REGATTA _
DER FREIEN KAPITANE

In Port Fahrnis sollten die SC so einiges von der anstehenden
Regatta der Freien Kapitine héren. Dabei handelt es sich um
ein aufreibendes, alljahrliches Rennen, bei dem unabhingi-
ge Freie Kapitane zu Ruhm und Reichtum gelangen und die
Herrschaft iiber eine Insel und einen Sitz im Rat der Piraten
erlangen kénnen. Viele NSC fragen die SC, ob sie ebenfalls
daran teilnehmen werden. In jedem Hafen im Archipel gibt
es aufgeregtes Gerede und es wird auf die vermutlichen Fa-
voriten gewettet. Da der beriichtigte Piratenfiirst Meister
der Stiirme dieses Jahr nicht teilnimmt, sondern als Schieds-
richter fungiert, ist erstmals seit Jahren der Ausgang wieder
offen. Die Regatta stellt die wohl schnellste Méglichkeit dar,
zu Macht und Einfluss im Archipel zu gelangen, ist aber bei
weitem weder der sicherste, noch der einfachste Weg. Einzel-
heiten zur Regatta enthalt Teil Drei dieses Abenteuers.
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— die Tische biegen sich unter gerdstetem Fleisch und Krii-
gen mit Rum, Schwarzbier und Met, wihrend betrunkene,
laute Bukaniere in der Haupthalle herum schwanken.

Orkankoénig Kerdak Knochenfaust (NB Menschlicher
Kimpfer 8/Pirat der Inneren See 10) iiberwacht die Feier-
lichkeit von seinem goldbesetzten Teakholzthron aus. Er
ist ein aufbrausender Mann mit langem schwarzem Haar
und Bart, definitiv mehr Pirat als Konig, zumal er statt
seiner Krone und den Zeichen seiner Konigswiirde den
langen Mantel und Dreispitz eines Kapitins trigt. Er setzt
seinen rumgefiillten Humpen nur selten ab. Am auffil-
ligsten sind seine magische Pistole und seine skelettierte
rechte Hand, die Quelle seines Beinamens. Er hat schon
einiges an Rum intus und starrt die SC mit glasigem Blick
an, als diese ihm vorgestellt werden.

Knochenfaust briillt, alle sollen still sein, wird aber
ignoriert, so dass er schliefflich mit seiner Pistole gegen
die Decke feuert. Totenstille kehrt ein, nachdem das don-
nernde Echo des Schusses verhallt ist. Er wirft zornige
Blicke quer durch den Saal, bis sich bei ihm anscheinend
ein Stimmungswandel breit macht. Er beginnt zu licheln
und beginnt mit ruhiger Stimme zu sprechen, wihrend er
dabei mit seiner immer noch rauchenden Pistole in Rich-
tung der SC wedelt: ,Diese rotnasigen Galgenvégel wollen
mit ihrem feinen Schiff zu unserer Bruderschaft der See-
fahrer hinzustofen. Doch ehe ich ihnen einen Kaperbrief
aushindige und sie zu Freien Kapitinen ernenne, sollen sie
sich selbst erst einmal duflern!“ Der finstere Blick Kerdak
Knochenfausts richtet sich auf die SC. , Erzihlt uns doch
ein oder zwei Geschichten, wie Ihr an Euer Pliindergut ge-
kommen seid!“ Wihrenddessen riicken die betrunkenen
Piraten riicken niher heran, um den SC zu lauschen.

Nun liegt es an den SC, die versammelten Rohlinge er-
folgreich zu unterhalten. Dies gelingt ihnen, wie bei ei-
nem gewdhnlichen Ruchlosigkeitswurf (siche Pathfinder
Abenteuerpfad Band 19, Seite 61) mit einem SG von 15 + 2x
Durchschnittsstufe der Gruppe. Pliindergut kann ver-
braucht werden, um das Ergebnis zu beeinflussen. Fiir
gutes Rollenspiel konntest du den SC zudem einen Bonus

von +1 bis +3 gewihren. Da die SC vor dem Hof des Or-
kankonig mit ihren Taten prahlen, kénnen sie maximal 5
Punkte Ruchlosigkeit und Verrufmit einem erfolgreichen
Wurf gewinnen.

Storenfriede: Wenn die SC etwa die Hilfte ihrer Ge-
schichte vorgetragen haben, beginnen ein paar Trunken-
bolde dazwischenzurufen und sie zu beleidigen. Einige
davon handeln auf Anweisung von Tsadok, wihrend an-
dere sich nur iiber die in ihren Augen mangelnde Qua-
litit der Darbietung beschweren. Insgesamt gibt es drei
ernsthafte Storenfriede. Jeder SC kann einen Stérenfried
mittels eines Fertigkeitswurfes auf Einschiichtern gegen
SG 20 entmutigen, sich mit ihm mittels eines Fertigkeits-
wurfes gegen SG 22 ein ablenkendes Wortgefecht liefern
oder ihn seinerseits mittels eines Fertigkeitswurfes auf
Auftreten (Komddie) gegen SG 15 verhdhnen. Die SC kén-
nen auch mit Gewalt oder Magie gegen die Storenfriede
vorgehen, allerdings wird dies wahrscheinlich die iibrigen
Zuhorer von der eigentlichen Geschichte ablenken und zu
einem Malus von mindestens -2 auf den Ruchlosigkeits-
wurf fithren (maximal -5, sollten die SC etwas besonders
schockierendes oder beleidigendes tun). Jeder Stérenfried,
um den die SC sich nicht kiimmern, fiithrt zu einem Malus
von -2 auf den Ruchlosigkeitswurf.

Sind die SC zu einem Ende ihrer Geschichte gekom-
men, ruft Knochenfaust zur Abstimmung auf- die Menge
entscheidet mit , Aye“ oder ,Nay“ iiber die Qualitit des Ge-
horten. Sofern der Ruchlosigkeitswurf der SC gelingt, ju-
belt die Menge zu ihren Gunsten und Knochenfaust iiber-
gibt ihnen ihren Kaperbrief. Einzelheiten zu diesem wert-
vollen Dokument sind im Kasten auf Seite 11 zu finden.

Sollte der Ruchlosigkeitswurf scheitern, buht die Men-
ge die SC aus und jagt diese aufgrund ihrer miserablen
Darstellung aus dem Saal. Knochenfaust gewihrt ihnen
jedoch spiter eine Privataudienz. Da die SC die Priifungen
bestanden haben, hitten sie sich den Kaperbrief verdient,
erklirt er ihnen und iibergibt ihnen das Dokument. Aller-
dings ist die Geschichte ihrer Blamage schon bald in aller
Munde; dies fithrt zu einem Malus von -2 auf alle cha-
rismabasierenden Wiirfe gegeniiber Bewohnern von Port
Fihrnis und auf alle Ruchlosigkeitswiirfe in der Hafen-
stadt, bis die SC eine neue Ruchlosigkeitsstufe erreichen.

Belohnung: Sofern die SC den Hof des Orkankénigs er-
folgreich unterhalten, belohne sie mit 3.200 EP.

Landgang

Da die SC nun offiziell Freie Kapitine der Fesseln sind,
konnen sie Port Fihrnis erkunden und sich an den Se-
henswiirdigkeiten und Unterhaltungseinrichtungen der
Piratenhauptstadt erfreuen. Sie konnen Pliindergut ver-
kaufen, Besatzungsmitglieder anheuern, ihr Schiff neu
ausriisten, magische Gegenstinde und andere Ausriistung
erwerben und ihre Ruchlosigkeit und ihren Verruf erho-
hen (allerdings zihlt in Ereignis 2 gewonnene Ruchlo-
sigkeit gegen die Hochstmenge, die in Port Fihrnis pro
Ruchlosigkeitsstufe erzielt werden kann). Weitere Details
zu diesem beriichtigten Piratenhafen findest du im Frem-
denfiihrer zu Port Fihrnis in diesem Band.

Ereignis 3 RKneipenschlagerei (HG variabeD
Das folgende Ereignis tritt wihrend des Aufenthalts der SC
in Port Fihrnis ein. Irgendwann wollen die SC sicherlich
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die Unterhaltungsmoglichkeiten des beriichtigten Hafens
genieflen und kehren in einer Schenke namens Spring-
flutstiible ein, bei der es sich um eine laute, raue Kneipe
voller Piraten und Freibeuter aller Art handelt, allerdings
geht es dort weitestgehend friedlich einher.

Die SC konnen Getrinke oder Essen bestellen, an
Gliicksspielen teilnehmen und sich entspannen und ih-
ren Aufenthalt genieflen. Lass sie irgendwann im Laufe
des Abends Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung ablegen.
Der SC mit dem hochsten Ergebnis bemerkt ein bekanntes
Gesicht in der grolenden Menge: ,Baryt“ Teerauf, Kapi-
tin Barnabas Harrigans Schiffsmidchen auf der Wermuth.
Der SC, der sie entdeckt (oder ein anderer SC, sofern der
erste SC die anderen auf Baryt aufmerksam macht), kann
mittels eines Fertigkeitswurfes auf Motiv erkennen ge-
gen SG 15 bemerken, dass sie sich verdichtig verhilt. Sie
scheint etwas in die Getrinke einiger Seefahrer zu gieflen
—natiirlich diirfte dies die SC daran erinnern, wie ihre Ge-
trinke mit Taggit6l versetzt wurden, als sie zu Beginn der
»Meuterei auf der Wermuth” in die Dienste auf dem Piraten-
schiff gezwungen wurden. Ehe die SC aber handeln kén-
nen, werden sie von Kapitin Pierce Jerrell angesprochen,
einem charmanten Schurken und Freien Kapitin mit ei-
ner Augenklappe und einem gewinnenden Licheln. Einer
der SC (wihle aus welcher) hat sein Interesse geweckt, so
dass er sich am Tisch der SC niederlisst und anbietet,
ihnen eine Runde auszugeben, wihrend er versucht, mit
Charme und Schmeichelei das Objekt seiner Zuneigung

zu umgarnen. Eine vollstindige Beschreibung Pierce Jer-
rells befindet sich im Anhang auf Seite 54.

Egal wie die SC auf Pierce reagieren, die Geschehnis-
se an ihrem Tisch fallen Baryt auf. Diese erkennt die SC
wieder, aufler die SC haben sich umfangreich verkleidet.
Baryt versucht daraufhin, sich aus der Schenke zu schlei-
chen, um Kapitin Harrigan iiber die Anwesenheit der SC
in Port Fihrnis zu informieren.

Zugleich bemerkt eine der Seefahrerinnen, die Ba-
ryt vergiften wollte, dass etwas mit ihrem Getrink nicht
stimmt. Sie briillt laut, dass jemand sie unter Drogen set-
zen wollte und schleudert den Inhalt ihres Bechers iiber
ihre Schulter — direkt in das Gesicht eines grobschlich-
tigen Bukaniers. Der Schliger erhebt sich, st6ft einen
Wautschrei aus und schligt zu, trifft dabei aber einen drit-
ten, so dass kurz daraufiin der Kneipe eine wiiste Schlige-
rei tobt, bei der sich jeder gegen jeden wendet.

Was genau die Priigelei auslost, ist eigentlich egal — die
SC kénnten mit Pierce Jerrell in Streit geraten, der ihnen
den Weg zu Baryt Teerauf verstellt, Baryt konnte mit je-
mandem zusammenstoflen, als sie hinaus will, oder es
kommt wie oben beschrieben. Wichtig ist nur, dass die SC
sich mitten im Getiimmel wiederfinden.

Kreaturen: Die meisten Giste der Kneipe stiirzen sich
in die Schligerei oder werden hineingezogen. Anstelle je-
den Angriff jedes Beteiligten auszuwiirfeln, konzentriere
dich auf die SC und ihre Gegner und beschreibe anson-
sten, was noch im Raum passiert. Sobald die Schligerei
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ausbricht, wird die Schenke aufgrund der Masse an Men-
schen zu schwierigem Gelinde. Flinke SC kénnen sich
durch das Chaos bewegen, indem sie mittels Fertigkeits-
wiirfen fiir Akrobatik von Tisch zu Tisch (SG variiert nach
Entfernung) iiber die Leute hinweg springen. Die holzer-
nen Kronleuchter der Kneipe hingen in 3 m Héhe — ein SC
kann von einer Bank oder einem Tisch hinauf springen,
einen ergreifen und sich iiber das Getiimmel hinweg-
schwingen, sofern ihm ein Fertigkeitswurf fiir Akrobatik
gegen SG 20 gelingt.

Betrunkene Schliger: Obwohl die Kneipe voller betrun-
kener Schliger ist, gehen vier davon mit den Fiusten
auf die SClos. Abhingig vom Verlauf des Kampfes
konnten sich weitere Betrunkene den SC zuwen-
den, vor allem wenn diese ihre Waffen ziehen
oder todbringende Zauber einsetzen und aus
einer freundlichen Keilerei einen Kampf auf
Leben und Tod machen sollten.

»Baryt” Teerauf: Als Barnabas Harrigan sei-
ne halbe Mannschaft auf'die VerheifSung auf Erden
schickte, wurde das Leben fiir die auf der Wer-
muth Zuriickgebliebenen richtig hart. Auch
fiir Harrigans Schiffsmidchen Baryt Teerauf
gab es keine Ausnahme - sie verlor ihren
vergleichsweise angenehmen Posten an
Bord und musste als gewéhnliche Matro-
sin hart arbeiten. Ohne den persénlichen
Schutz des Kapitins musste sie rasch ler-
nen, sich zu verteidigen, und wurde zu
einer fihigen Messerstecherin.

Baryt will nichts mit den SC zu tun
haben und will die Schenke so rasch wie
moglich verlassen, allerdings versperren
die SC den Weg zur Vordertiir und die
Hintertiir ist verschlossen. Als die Schli-
gerei ausbricht, versucht Baryt, in der Men- ¥
ge unterzutauchen und sich die Treppe hin-
auf zu schleichen (Fertigkeitswurf fiir Wahr-
nehmung gegen SG 25, um sie zu bemerken),
dann will sie auf der Galerie den siidlichsten Raum errei-
chen, wo sie hofft, einen Ausgang zu finden.

Die Galerie liegt 4,50 m iiber Bodenniveau. Am oberen
Ende der Treppe sind mehrere Bierfisser gestapelt. Baryt
schafft es die Treppe hinauf, ehe diese von volltrunkenen,
kimpfenden Piraten blockiert wird (und zu schwierigem
Gelinde wird). Falls die SC ihr folgen, stof3t Baryt die Fis-
ser die Treppe hinab. Jeder auf der Treppe muss einen Re-
flexwurf gegen SG 15 ablegen, um den Fissern auszuwei-
chen, oder erleidet 1W6 Schadenspunkte und landet am
Fufle der Treppe auf dem Boden.

Falls die SC sich nicht einen Weg durch die Massen-
schligerei bahnen wollen, kénnen sie die Wand unter-
halb der Galerie mit einem Fertigkeitswurf fiir Klettern
gegen SG 15 erklimmen. Alternativ kann ein SC auch auf
einen Tisch steigen und mit einem erfolgreichen Fertig-
keitswurf fiir Akrobatik gegen SG 16 versuchen hinauf zu
springen und das Gelinder der Galerie ergreifen.

Baryt versucht hektisch, Distanz zwischen sich und die
SC zu bringen und durch das Fenster des siidlichen Rau-
mes zu entkommen, der von der Galerie abgeht. Zum Off-
nen des Fensters braucht sie eine Bewegungsaktion und

= Baryt Teerauf

eine weitere, um hinaus zu klettern, dann hastet sie das
Dach hinaufund flieht iiber die Dicher von Port Fihrnis.
Pierce Jerrell: Pierce Jerrell stiirzt sich ebenfalls voller
Elan in die Massenschligerei. Seine Taktik hingt aber
davon ab, wie die SC auf seine Kontaktaufnahme reagiert
haben. Sollten sie sich ihm gegeniiber héflich verhalten
haben und sich noch in Reichweite befinden, wirkt er Hast
auf sich und sie, sobald der Kampf ausbricht. Sollten die
SC ihn fortgejagt oder gar mit ihm Streit angefangen ha-
ben, revanchiert er sich — etwa indem er Person bezaubern
auf das Objekt seiner Zuneigung wirkt. Pierce nutzt wih-
rend der Schligerei seinen Messingschlagring und
nichttédliche Zauber wie Spriihende Farben. Sollte
jemand todliche Waffen zum Einsatz bringen,
zieht er sein Langschwert.

»BARYT* TEERAUF HG 4
EP1.200
Menschliche Biirgerliche 3/Schurkin (Messerkimpfer)
2 (PF ABR Il)
CN Mittelgrofe Humanoide (Mensch)
INI +4; Sinne Wahrnehmung +6
VERTEIDIGUNG
RK 17, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf 13 (+4 GE,
+3 Rustung)
TP 39 (5 TW; 2W8+3W6+17)
REF +8, WIL +0, ZAH +3
Verteidigungsfihigkeiten Entrinnen
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Dolch [Meisterarbeit] +8 (1W4/19—20)
Fernkampf Dolch [Meisterarbeit] +8 (1W4/19—20)
Besondere Angriffe Hinterhiltiger Stich* +1W8
TAKTIK
{ Im Kampf Baryt tut ihr Bestes, um einem Kampf
* mit den SC aus dem Weg zu gehen und aus dem
Fenster zu entkommen. Sollte sie in die Enge ge-
dringt werden und keine Fluchtméglichkeit haben, macht sie von
ihrem Talent Verbesserte Finte Gebrauch, um als Bewegungsak-
tion eine Finte einzusetzen, wodurch sie versuchen kann, den auf
dem falschen Fuf$ befindlichen Gegner mit dem Dolch hinterhil-
tig anzugreifen.
Moral Baryt kimpft wie eine in die Ecke gedringte Ratte, ergreift
aber jede Gelegenheit zur Flucht am Schopf.
SPIELWERTE
ST 10, GE 18, KO 14, IN 13, WE 8, CH 12
GAB +2; KMB +2; KMV 16
Talente Abhirtung, Defensive Kampfweise, Verbesserte Finte,
Waffenfinesse, Waffenfokus (Dolch)
Fertigkeiten Akrobatik +10, Beruf (Seefahrer) +6, Bluffen +9, Fin-
gerfertigkeit +10 (leichte Klingen verbergen +11), Heimlichkeit
+10, Klettern +7, Schwimmen +5, Wahrnehmung +6
Sprachen Gemeinsprache, Polyglott
Besondere Eigenschaften Schurkentricks (Waffentraining), Ver-
borgene Klinge*
Sonstige Ausriistung Beschlagene Lederriistung, 2 Dolche [Meis-
terarbeit], 29 GM
* Siehe Pathfinder Ausbauregeln II: Kampf.
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BETRUNKENE SCHLAGER (4
EP je 800
Menschliche Kdmpfer (Halunke) 3/Schurke 1 (PF ABR I1)
CN Mittelgrofler Humanoider (Mensch)
INI +3; Sinne Wahrnehmung +1
VERTEIDIGUNG
RK 15, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf 12 (+3 GE, +2 Riistung)
TP je 32 (4 TW; 3W10+1W8+7)
REF +6, WIL +2, ZAH +6,
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Waffenloser Schlag +6 (1W3+3) oder Improvisierte Waf-
fe +6 (1W8+3)
Fernkampf Dolch +6 (1W4+3/19—20)
Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +1W6, Schmutzige Ma-
nover*
TAKTIK
Im Kampf Diese betrunkenen Schliger suchen nur nach einer
kleinen Priigelei und kampfen mit waffenlosen Schligen und
Heftigem Angriff. Sollte ein SC eine Waffe ziehen oder tédlichen
Schaden austeilen, ergreifen die Schliger Bierhumpen und zer-
schmettern Stiihle, um sich Waffen zu improvisieren. Sie nehmen
gemeinsam SC in die Zange, um Hinterhaltigen Schaden zu ver-
ursachen, und nutzen Kampfmanéver, um Gegner zu entwaffnen
oder Schmutzige Manéver, um einen Gegner fiir eine oder zwei
Runden zu blenden (indem sie ihnen z.B. Bier ins Gesicht schiit-
ten) und sie dann hinterhiltig anzugreifen.
Moral Ein betrunkener Schliger versucht zu fliehen, wenn er 20
oder mehr Punkte tédlichen Schaden erleidet.
SPIELWERTE
ST 16, GE 16, KO 13, IN 10, WE 12, CH 8
GAB +3; KMB +6 (Entreifien, Entwaffnen oder Schmutziger Trick +7);
KMV 19 (20 gegen Entreifien, Entwaffnen oder Schmutziger Trick)
Talente Grofe Zihigkeit, Hefliger Angriff, Improvisierter Nah-
kampf, Kampfreflexe, Kein Vorbeikommen, Verbesserter Waffen-
loser Schlag
Fertigkeiten Akrobatik +9, Beruf (Seefahrer) +7, Bluffen +s, Ein-
schiichtern +5, Klettern +9, Schwimmen +9
Sprachen Gemeinsprache
Besondere Eigenschaften Fallen finden +1, Kein Vorbeikommen*
Ausriistung Lederriistung, Dolch, improvisierte Waffe, je 2W20
GM
* Siehe Pathfinder Ausbauregeln II: Kampf:

PIERCE JERRELL
EP 3.200
TP 69 (Seite 54)

HG 7

Entwicklung: Kurz nachdem die SC ihre Gegner be-
siegt haben, erscheint die Miliz von Port Fihrnis, um die
Schligerei zu beenden und die Verursacher zu verhaften,
darunter auch die SC. Sofern Pierce Jerrell noch am Le-
ben und bei Bewusstsein ist, bietet er den SC an, sie durch
den Hinterausgang zu schleusen —er fithrt sie dann hinter
den Tresen und auf eine Seitengasse hinaus. Egal wie der
Kampfbegann oder verlief, solange die SC nicht versucht
haben, Pierce zu toten, ist er nicht nachtragend und ver-
zeihtihnen jede ,,ungewollt zugefiigte Verletzung. Sollten
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die SC sich mit Pierce anfreunden, wird er zu einem wei-
teren Verbiindeten, an den sie sich spiter im Verlaufe des
Abenteuers wenden kénnen.

Falls Baryt Teerauf den SC entkommen konnte, hat
dies keine unmittelbaren Konsequenzen, allerdings kon-
nen die SC sich nun sicher sein, dass Barnabas Harrigan
weif, dass die rebellischen SC iiberlebt haben und in den
Fesselinseln unterwegs sind. Falls die SC Baryt einfan-
gen, erklirt sie ihnen, dass sie sich nur mit Harrigan gut
stellen wollte, indem sie diesem von ihrem Aufenthaltsort
erzihlt. Sie weifl nichts von Bedeutung und ist Harrigan
gegeniiber nicht sonderlich loyal - sie bietet den SC an,
sich ihrer Besatzung anzuschliefen, wenn diese sie ver-
schonen, allerdings ist sie auch diesen gegeniiber nur so-
lange treu, bis sich eine andere Gelegenheit bietet. Baryt
weifd zwar, wo die Wermuth vor Anker liegt, allerdings soll-
test du den SC ausreden, ihr fritheres Schiff besuchen zu
wollen, da Harrigan und die Wermuth im Laufe des Aben-
teuerpfades noch eine Rolle spielen. Die Wermuth liuft am
nichsten Morgen aus, egal ob Baryt an Bord ist oder nicht.

Belohnung: Sollten die SC sich mit Pierce Jerrell an-
freunden, dann belohne sie mit 3.200 EP, als hitten sie ihn
im Kampfbesiegt.

TeiL Zwer: Aur WUNSCH EINER D)ATE
Einen Tag nach Erhalt ihres Kaperbriefes iiberbringt ein
Bote den SC einen Brief von Tessa Schénwind, der Stadt-
herrin von Quent auf der Insel Motaku. Es handelt sich
um eine Einladung am folgenden Abend zum gemeinsa-
men Mahl in ihrem Stadthaus in Port Fihrnis. Die Ge-
schichten iiber die Taten der SC haben Tessa beeindruckt,
so dass sie sie fiir eine delikate Aufgabe rekrutieren will.
Jeder SC, dem ein Fertigkeitswurf fiir Wissen (Lokales)
gegen SG 10 gelingt, erkennt Tessa als die Kapitinin der
Kriegsschaluppe Gliicklicher Zufall und eine der michtig-
sten und beliebtesten Piratenfiirstinnen des Rates der
Piraten der Fesselinseln. Gelingt der Wurf gegen SG 15,
kennt der SC auch das weitverbreitete Geriicht, dass Tessa
die nichste Anwirterin auf die Krone des Orkankonigs sei
— entweder werden die Freie Kapitine sie wihlen oder sie
holt sich die Krone mit Gewalt von Kerdak Knochenfaust.
Eine ausfiihrliche Beschreibung Tessa Schonwinds befin-
det sich auf Seite 56.

Wenn die SC bei Tessas Stadthaus eintreffen, fithren
ihre Diener sie in einen Speisesaal, von dem aus man den
Hafen von Port Fihrnis iiberblicken kann. Tessa stellt sich
vor und gratuliert den SC zu ihrer Ernennung zu Freien
Kapitinen. Sie fragt sie, was sie iiber die gegenwirtige
politische Situation auf den Fesseln wissen, und deutet
an, dass Kerdak Knochenfaust die zerstrittenen Piraten-
flirsten vielleicht nicht ganz so fest im Griff hat, wie es
scheinen mag. Sollten die SC sie darauf ansprechen, ob
sie moglicherweise fiir den Posten antreten wiirde, stellt
Tessa klar, wie ungern sie der nichste Orkankonig werden
wiirde. Dennoch betrachtet sie Knochenfausts Tage als ge-
zihlt und deutet an, dass es an der Zeit wire fiir jene mit
Ambitionen, sich nach Verbiindeten umzusehen. Tessa er-
wihnt zudem die jiingsten Geriichte, die ihr zu Ohren ge-
kommen sind — Cheliax habe Pline hinsichtlich des Fes-
selarchipels. Natiirlich ist der Hass des Imperiums auf die
Pirateninseln nichts wirklich Neues, doch die aktuellen




NAVIGATION 11
FESSELARCHIPEL

Im Laufe dieses Abenteuers und des restlichen Abenteuer-
pfades werden die SC mit ihrem Schiff zu einer Vielzahl an
Zielen fahren. Hierzu miissen sie einen Kurs bestimmen und
diesem folgen. Das Navigieren eines Schiffes erfordert einen
Fertigkeitswurf fiir Beruf (Seefahrer) oder Uberlebenskunst
gegen SG 18. Charaktere mit mindestens 5 Ringen in Wissen
(Geographie) oder Wissen (Lokales) erhalten einen Bonus von
+2 auf den Wurf. Sollte versucht werden, ohne die nétigen
Werkzeuge (Astrolabium, Seekarten, Kompass oder Sextant)
zu navigieren, erfolgt der Wurf mit einem Malus von -4. Ein
Erfolg bedeutet, dass das Schiff in der normalen Zeit sein
Ziel erreicht. Ein Fehlschlag dagegen heifst, dass das Schiff
sich gemifS der Regeln auf den Seiten 424-425 des Pathfinder
Grundregelwerks verirrt. Jeder fehlgeschlagene Wurf verlan-
gert die Reisedauer um 1W4 Tage.
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Geriichte deuten auf eine bevorstehende Invasion hin, bei
deren Erfolg die Inseln ein Teil des Reiches werden wiir-
den. Derartiges ist natiirlich eine entsetzliche Vorstellung
fiir jeden Freien Kapitin, egal wer denn nun die Orkan-
krone trigt. Tessa ist tiberzeugt davon, dass hinter den
Geriichten ein Kérnchen Wahrheit steckt, allerdings be-
notigt sie Beweise, welche sie dem Orkankonig und dem
Rat der Piraten vorlegen kann, um diese zum Handeln zu
zwingen. Sie kann den Geriichten aber nicht selbst nach-
gehen, da sie zu bekannt ist und in Port Fihrnis bleiben
muss, um ihren Einfluss aufverschiedene Gruppierungen
im Rat zu erhalten. Stattdessen bittet Tessa die SC, den
Geriichten nachzugehen. Als einfallsreiche Neulinge, die
keinem Piratenherrscher die Treue schulden, sollten sie
die beste Chance haben, an Informationen zu gelangen.
Tessa betrachtet die SC als freie Agenten ohne bestehende
Loyalititen und hofft, sie als Verbiindete rekrutieren und
als Anfithrer im Archipel etablieren zu kénnen, so dass sie
wichtige Plitze im Rat iibernehmen und vielleicht sogar
die Orkankrone beanspruchen kénnen. Tessa bietet den
SC die Moglichkeit an, sich mit ihr zu verbiinden und sich
ihrer Flotte anzuschlieflen, will ihnen in Wirklichkeit
aber grofitmogliche Unabhingigkeit gewihren. Sie will
nicht einmal, dass bekannt wird, dass sie die Geriichte un-
tersuchen lisst, daher sollen die SC zunichst einmal iiber
das Biindnis schweigen.

Falls die SC Tessa Angebot abschlagen, sich ihr anzu-
schliefen, iiberrascht sie das nicht. Sie bittet sie aber den-
noch, den Geriichten nachzugehen, und weist daraufhin,
dass die SC ihren Dank und ihre Freundschaft gewinnen
wiirden. Den SC sollte klar sein, dass dies durchaus erstre-
benswert ist, da Tessa als Herrin von Quent und einer der
fithrenden Fiirsten des Rates der Piraten iiber erheblichen
Einfluss verfiigt. Falls sie glaubt, dies kénnte dazu fiih-
ren, dass die SC sich auf den Handel einlassen, lisst sie
einem der SC gegeniiber sogar Hinweise auf eine mégliche
Romanze fallen und fiigt verfithrerisch hinzu, dass ihre

Gunst zu den Belohnungen gehort, nach denen gar viele
eifrig streben. Sollte alles andere scheitern, bietet Tessa
den SC Reichtiimer als Belohnung an: 5 Punkte Pliinder-
gut, sofern sie mit brauchbaren Beweisen zuriickkehren,
die sie dem Rat vorlegen kann.

Wenn die SC zustimmen, benennt Tessa ihnen zwei
Spuren:

»lch bin tiberzeugt, dass Spione und Informanten auf den Inseln
fiir Cheliax arbeiten. Mir fallen aber nur zwei Orte ein, an denen
man an Informationen zu solchen Verritern in unserer Mitte ge-
langen kann. Da wire das Haus der Gestohlenen Kiisse auf Quent,
ein Calistriatempel und eine der besten Informationsbérsen auf
den Fesseln. Nehmt dieses Schreiben, um eine Audienz bei Dind-
reann, der Hohepriesterin zu erhalten.

Der andere Ort ist der Tempel des Verborgenen Namens, ein ge-
heimer Tempel Norgorbers, der sich angeblich in Wellenstock auf
der Beutelinsel befinden soll. Sollte jemand die Spione kennen,
dann sind es die Anhinger des Rufmérders. Ich verfiige liber keine
Kontakte zu diesem Tempel, daher hoffe ich, dass ihr die Priester
tiberzeugen kénnt, euch zu sagen, was sie wissen.”

Anschlieflend rollt Tessa mehrere wunderschén gezeich-
nete, duflerst detailreiche Seekarten des Archipels aus.
Dabei handelt es sich um Seekarten der Guten Winde (siehe
Seite 59). Sie zeigt den SC Quent und Wellenstock auf den
Karten und schenkt sie ihnen bei Aufbruch sogar in einer
meisterhaft gearbeiteten, wasserdichten Schatulle.

Sollten die SC zudem zustimmen, sich Tessas Flotte
anzuschlieflen, ibergibt sie ihnen ein Banner, welches sie
an ihrem Mast hissen konnen, um ihre Zugehorigkeit zu
signalisieren. Sollte sie mit einem der SC geflirtet haben,
erhilt dieser einen Abschiedskuss, ehe die SC Segel setzen.

Die SC kénnen einer von Tessa Spuren folgen. Entwe-
der reisen sie nach Motaku, um das Haus der Gestohlenen
Kiisse zu besuchen, oder zur Beutelinsel, um den Tem-
pel des Verborgenen Namens ausfindig zu machen. Die
Schritte der SC bei ihren Nachforschungen werden im
Folgenden in der wahrscheinlichsten Reihenfolge prisen-
tiert. Die Reihenfolge der Ereignisse und Begegnungen
hingt natiirlich aber von den Handlungen und Ermitt-
lungen der SC ab.

Anhaltspunkt .
Das Haus der Gestohlenen Kiisse

Die SC reisen zum lebhaften Seehafen Quent an der
Nordkiiste der Insel Motaku, um einer von Tessa Schon-
wind genannten Spur nachzugehen. IThr Weg fiihrt sie
zum Haus der Gestohlenen Kiisse, zugleich ein heiliger
Tempel Calistrias und ein Bordell. Wenn die SC Tessas
Empfehlungsschreiben vorleben, fithren duflerst knapp
bekleidete Akolyten sie durch die sinnlich dekorierten
Korridore des Tempels zu den Kammern der Hoheprie-
sterin, Dindreann (CN Menschliche Klerikerin Calistrias
9). Dindreann heifit die SC freundlich willkommen und
bietet ihnen bequeme Sitzgelegenheiten und anregende
Erfrischungen an. Wenn die SC sich gesetzt und erfrischt
haben, fragt sie, wie sie ihrer ,liebsten Freundin Tessa zu
Diensten sein kann®.




Spione: Sollten die SC erwihnen, dass sie nach Spionen
im Archipel suchen, bestitigt Dindreann, dass das Haus
der Gestohlenen Kiisse iiber manche Informationen zu
diesem Thema verfiigt, da viele Leute in der Hitze der
Leidenschaft ihre Geheimnisse mit den Tempeldirnen
teilen. Allerdings werden diese Geheimnisse im Vertrau-
en mitgeteilt und daher kann der Tempel sie nicht einfach
verschenken. Sollten die SC dem Tempel allerdings einen
Dienst erweisen, konnte das Wissen durchaus als Entloh-
nung in Frage kommen.

Dindreann teilt den SC mit, dass die Stachel der Herrin,
ein dem Tempel gehorendes Schiff, verloren gegangen ist.
Erkenntnismagie hat offenbart, dass das Schiff von ei-
ner Piratengruppe angegriffen wurde, welche vorsitzlich
Schiffe in Gefahr locken, damit sie die Fracht aus dem re-
sultierenden Wrack pliindern kénnen. Natiirlich ist die
Piraterie ein Teil des Lebens im Archipel, allerdings
hatte die Stachel der Herrin ein heiliges Artefakt an
Bord - eine vergoldete Wespenstatue, welche als die
Goldwespe bekannt ist. Der Tempel will sich an den
Schiffsbrechern richen, die es gewagt haben, ein
heiliges Schiff des Glaubens anzugreifen. Bisher
konnten sie dieses aber nicht aufspiiren. Falls
die SC die Schiffsbrecher finden, die Rache
der Goéttin an ihnen vollstrecken und die
Goldwespe retten, wird Dindreann ihnen
mitteilen, was sie iiber die gesuchten Spi-
one weif3.

Ein Fertigkeitswurf fiir Wissen (Lo-
kales) gegen SG 10 geniigt, um zu er-
kennen, dass Schiffsbrecher keine
ungewohnliche Gefahr auf den Fesse-
linseln sind, so dass es nicht einfach sein
diirfte, diejenigen aufzuspiiren, die die
Stachel der Herrin attackiert haben. Mogli-
cherweise verfiigt aber der Tempel des Ver-
borgenen Namens in der Siedlung Stand-
kimmer iiber Informationen, die zu dieser
Gruppe fithren kénnten.

Salzige Todesfee: Sollten die SC Din-
dreann nach der Salzigen Todesfee fragen
(siche Anhaltspunkt 2), teilt sie ihnen mit,
dass sie jemanden kennt, der Informa-
tionen zu dem verlorenen Schiff besitzt.
Falls die SC bereits die Schiffsbrecher
besiegt und die Goldwespe zuriickge-
bracht haben, erhalten sie diese Informati-
on kostenlos, andernfalls miissen sie Dindreann
mittels eines Fertigkeitswurfes auf Diplomatie
gegen SG 18 iiberzeugen, ihr Wissen zu teilen.
Dindreann nimmt Bestechungsgelder lichelnd
entgegen, riickt aber nicht von ihrer Entschei-
dung aber — nur falls die SC ihr weniger als 50
GM bieten, reagiert sie recht beleidigt, was den
SG des Wurfes um +5 erh6ht. Sie akzeptiert auch
keine Angebote, ihr sexuell zu Diensten zu sein,
weifl das Angebot aber zu schitzen (der Fertig-
keitswurf fiir Diplomatie erhilt einen Situati-
onsbonus von +2). Sobald die SC Dindreann
iilberzeugen konnten, ihr Wissen zu teilen,
erzihlt sie ihnen von einem Schiffsarzt im
Ruhestand. Dieser Haneilius Iltis lebt in
der Hafenstadt Ollo und behauptet zu

wissen, wo die Salzige Todesfee liege, benotige aber jeman-
den, der seine Expedition finanziert. Sollten die SC sich
auf'die Suche nach Haneilius Iltis und der Salzigen Todesfee
begeben, dann fahre mit Anhaltspunkt 4 fort.

Entwicklung: Sollten die SC die Goldwespe als Beweis
ihrer Rache an Vakarlas Schiffsbrechern zum Haus der
Gestohlenen Kiisse zurtickbringen, hilt Dindreann sich
an ihren Teil der Abmachung und teilt den SC mit, dass
einer der Stammgiste des Tempels, ein halb-elfischer El-
fenbeinschnitzer aus Schauerhafen namens Jaymiss Keft,
behauptet, von einem Spion im Archipel zu wissen. Die
SC sollten ihn aufsuchen und den Namen des Spions in
Erfahrung bringen. Fiir das Treffen mit Jaymiss Keft gehe
tiber zu Anhaltspunkt 5.

Belohnung: Belohne die SC mit 3.200 EP, wenn sie Jay-
miss Kefts Namen vom Haus der Gestohlenen Kiisse in
Erfahrung bringen.

Anhaltspunkt 2

Der Tempel des Verborgenen Namens
Tessas zweite Spur fithrt die SC zur Beutelinsel,
der Heimat der grofiten Halblingsbevolke-
rung im Fesselinselarchipel, auf der an-
geblich viele Einwohner insgeheim An-
hinger Norgorbers sind. Jeder, dem ein
Fertigkeitswurf fiir Wissen (Lokales)
oder (Religion) gegen SG 15 gelingt, er-
kennt, dass offene Fragen nach einem
versteckten Norgorbertempel zum
Scheitern verurteilt sind — oder gar
Feindseligkeiten provozieren kénn-
ten. Stattdessen miissen die SC ihre
Absichten mittels subtilen Andeu-
tungen signalisieren, wofiir ihnen ein
Fertigkeitswurf fiir Bluffen gegen SG 15
gelingen muss. Bei Erfolg werden sie
zu einem unauffilligen Lagerhaus im
Laurerviertel des Ortes geschickt. Im
Lagerhaus treffen sie auf einen Halb-
ling in der schwarzen Kleidung eines
Schuldknechtes eines Adelshauses,
welcher eine Cherubinmaske trigt.
Sofern die SC sich friedlich verhalten,
fithrt der unterwiirfige Halbling sie in
einen diskreten, schalldichten Raum im
hinteren Teil des Lagerhauses. Er stellt
sich nur als , Schlingel“ (NB Halblingk-
leriker Norgorbers 3/Schurke 3) vor und
fragt, wie der Tempel des Verborgenen
Namens zu Diensten sein kann.
Spione: Sollten die SC erkliren,
dass sie nach Spionen im Archipel
suchen, nickt Schlingel und erklirt,
dass der Rufmorder vieles weifS, das
verborgen ist, Geheimnisse aber
stets einen Preis hitten. Er er-
klirt, dass der Tempel des
Verborgenen Namens mit
Informationen handle
und Geheimnisse als
Wihrung nutze. Um
ein Geheimnis des Tempels




zu erfahren, miissen die SC mit einem gleichwertigen Ge-
heimnis bezahlen. Gliicklicherweise gibt es da eine Infor-
mation, nach welcher der Tempel sucht:

Schlingel erzihlt den SC, dass ein berithmtes Schiff na-
mens Salzige Todesfee vor mehreren Monaten auf geheim-
nisvolle Weise verschwand. Es heifit, dass die Salzige To-
desfee eines der schnellsten Schiffe im Archipel gewesen
sei und sich fiir ein Schiff ihrer Grofle mit unvergleich-
licher Leichtigkeit steuern liefS. Viele glauben, dass meh-
rere michtige, in das Schiff gewobene Zauber der Grund
fiir letzteres gewesen seien. Falls die SC herausfinden
konnen, was der Salzigen Todesfee zugestoflen ist, und das
Geheimnis ihrer einzigartigen Geschwindigkeit und Ma-
névrierbarkeit entdecken, konnen sie dieses Wissen gegen
die gesuchte Information iiber die Spione eintauschen.
Ein Fertigkeitswurf fiir Wissen (Lokales) gegen SG 15 ge-
niigt, um sich an die Geschichten iiber die ungliickliche
Salzige Todesfee zu erinnern. Diese verschwand westlich der
Haiinsel nach Verlassen des Hafens von Ollo. Was dann
geschah, bleibt aber bis heute ein Ritsel. Man weif3, dass
das Schiff auf dem Weg nach Ollo in Quent Halt machte,
weswegen moglicherweise das Haus der Gestohlenen Kiis-
se iiber Hinweise verfiigen diirfte.

Schiffsbrecher/Stachel der Herrin: Sollten die SC Schlin-
gel nach Schiffsbrechern im Archipel oder der Stachel
der Herrin fragen, erklirt dieser, dass es kein Geheimnis
wire, dass viele solcher Gruppen im Archipel aktiv seien,
er wisse aber nur von einer Mannschaft, die behaupte,
ein calistrisches Schiff angegriffen zu haben. Sofern die
SC bereits das Wrack der Salzigen Todesfee gefunden ha-
ben, trennt Schlingel sich von seinem Wissen gegen eine
»Spende” von 750 GM, ansonsten verlangt er im Gegenzug
ein anderes Geheimnis, dessen Art und Wesen dir fest-
zulegen iiberlassen bleibt. Mogliche Beispiele wiren die
wahre Identitit des Schiffes der SC und wie sie an dieses
gekommen sind, das Schicksal der Infernus (siehe Teil 1 des
Pathfinder Abenteuerpfades ,,Unter Piraten“) oder die genaue
Lage der Menschenfingerbucht (siehe Teil 2). Alternativ
konnte Schlingel auch das Versprechen eines kiinftigen
Geheimnisses als Bezahlung akzeptieren. In diesem Fall
musst du aber auch sicherstellen, dass die SC sich an ihr
Wort halten, da die Kirche Norgorber keine Geheimnis-
se verschenkt. Sobald die SC die Bezahlung mit Schlingel
ausgehandelt haben, teilt ihnen der Halbling mit, dass die
von ihnen gesuchten Schiffsbrecher von einer halb-orki-
schen Magierin namens Vakarla angefiithrt werden und
von einer versteckten Inselbasis siiddstlich der Rampore-
Insel aus operieren. Wenn die SC sich mit Vakarla und ih-
ren Schiffsbrechern anlegen wollen, mache mit Anhalts-
punkt 3 weiter.

Entwicklung: Sobald die SC zum Tempel des Verborge-
nen Namens mit dem Ort des Wracks der Salzigen Todesfee
und dem Geheimnis ihrer Leistungsfihigkeit zuriickkeh-
ren, akzeptiert Schlingel diese Informationen im Aus-
tausch gegen Einzelheiten zu Spionen im Fesselinselar-
chipel. Er informiert die SC, dass er von einer Wassernaga
namens Sarlis weif§, die behauptet, den Aufenthaltsort
eines Schmugglers zu kennen, welcher fiir eine fremde
Macht spioniert. Sarlis residiert zu dieser Jahreszeit in
einer seichten Bucht an der Glitschigen Kiiste, welche
Schlingel gern auf den Seekarten der SC eintrigt. Er weist
sie an, nach einem Hiigel mit einem einsamen Baum auf
der Spitze westlich des in die Bucht fliefenden Flusses

Ausschau zu halten; in der Nihe des Hiigels sei ein kleiner
See, an dem die SC auf Sarlis warten sollen, was jedoch
mehrere Tage dauern kénnte. Die Nagas der Glitschigen
Kiiste seien aggressiv und revierbezogen, allerdings wire
Sarlis doch ,sozialer” als die meisten ihrer Artgenossen.
Dennoch kénne es mehrere Tage dauern, bis die Naga sich
herablisst, sich mit ihnen zu treffen. Die Begegnung der
SC mit den Nagas der Glitschigen Kiiste ist in Anhalts-
punkt 7 dargelegt.

Belohnung: Wenn die SC vom Tempel des Verborgenen
Namens von Sarlis erfahren, belohne sie mit 3.200 EP.

Anhaltspunkt z Wilde Schiffsbrecher

Diese Nebenmission beginnt auf Seite 20.

Anhaltspunkt 4 Die Salzige Todesfee

Diese Nebenmission beginnt auf Seite 23.

Anhaltspunkt 5 Jaymiss Keft

Auf der Suche nach dem halb-elfischen Elfenbeinschnit-
zer Jaymiss Keft segeln die SC zur feuchten, nebelverhan-
genen Stadt Schauerhafen auf der Sturminsel. Gleich als
sie an Land gehen, beginnt ein heftiger Regen aufsie nie-
derzuprasseln. Jaymiss ist in Schauerhafen wohlbekannt
als meisterhafter Elfenbeinschnitzer und schamloser Ge-
riichtekoch. Ein Fertigkeitswurf fiir Diplomatie gegen SG
10 zum Sammeln von Informationen enthiillt, dass der
alte, grauhaarige Halb-Elf die meiste Zeit am Feuer in der
Halle der Schnitzer verbringt, einem Gemeinschaftsge-
biude, in dem Schauerhafens Beinschnitzer gemeinsam
an grofleren Projekten arbeiten und ihre fertigen Werke
verkaufen.

Jaymiss Keft (N Halb-Elfischer Experte 4 mittleren
Alters) ist zu Beginn gleichgiiltig eingestellt, kann aber
mit einem Fertigkeitswurf fiir Diplomatie gegen SG 20
freundlich gestimmt werden. Wenn die SC eine seiner
Arbeiten fiir 2W10 GM erwerben und ihm ein warmes
Schwarzalgenbier bringen oder wenigstens 10 GM als
Bestechungsgeld anbieten, erhalten sie einen Situations-
bonus von +5 auf den Wurf. Sobald Jaymiss freundlich
gestimmt ist, enthiillt er, dass er einen Mann namens
Haddon Peik verdichtigt. Dieser verdient seinen Lebens-
unterhalt als Strandgutsammler, Fischer und zuweilen
auch als Schmuggler. Allerdings geht es bei vielen von
Haddons angeblichen Schmuggelfahrten nach Siiden in
einem gemieteten Boot gar nicht um das Bewegung von
Waren. Jaymiss kennt den Schwarzmarkt in Schauerhafen
recht gut und hat bemerkt, dass Haddon selten Schmug-
gelwaren vor oder nach diesen Fahrten kauft oder verkauft.
Jaymiss kann den SC die Richtung zu Haddons Landhaus
weisen (siehe Anhaltspunkt 6).

Anhaltspunkt 6: Haddon Peik

Haddon Peik wurde von Zarskia Galembar angeheuert,
dem Meister der Stiirme nach zu spionieren. Bei seinen
»Schmuggelfahren nach Siiden (welche Jaymiss Keft auf-
gefallen sind) hat er in Wirklichkeit Informationen an sei-
nen Kontakt Rowina Kellet in Hollenhafen weitergegeben.
Leider war Haddon Djeils Halmis‘ erstes Opfer.

Haddons Haus ist ein kleines, aus Treibholz errichtetes
Landhaus an der zerkliifteten Kiiste leicht auferhalb von




Schauerhafen. Seine Nachbarn haben ihn seit geraumer
Zeit nicht mehr gesehen, allerdings ist er auch als Eigen-
brotler bekannt. Die Vordertiir hat ein einfaches Schloss
(Mechanismus ausschalten SG 20) und an der Riickseite
befindet sich ein offenes Fenster. Im Haus befindet sich
Haddons Leiche. Zwei Armbrustbolzen ragen aus seinem
Riicken und sein Kopf steckt in einem Aquarium. In letz-
terem befindet sich Haddons Haustier, ,Grinser®, eine pi-
ranhaihnliche Kreatur mit aufgestellten Kimmen, riesi-
gen Augen und sehr vielen Zihnen, die das meiste zuging-
liche Fleisch am Kopfihres Herren verspeist hat. Mit einer
Hand umklammert Haddon ein Stiick geschnitztes Treib-
holz, welches einem vogelihnlichen Humanoiden mit
schmalem Schnabel dhnelt — mit einem Fertigkeitswurf
fiir Wissen (Lokales) gegen SG 10 als Tengu zu erkennen.

Sollten die SC die Leiche untersuchen, bestitigt ein Fer-
tigkeitswurffiir Heilkunde gegen SG 15, dass Haddon etwa
eine gute Woche tot ist. Ein Fertigkeitswurf fiir Hand-
werk (Alchemie) oder Heilkunde gegen SG 20 identifiziert
schwache Riickstinde von Gift auf den Armbrustbolzen.
Der Einschlagswinkel der Bolzen deutet darauf hin, dass
Haddon durchs Fenster erschossen wurde.

Wenn bei der Spurensuche vor dem Haus ein Fertig-
keitswurf fiir Wahrnehmung gegen SG 20 gelingt, finden
die SC eine fortgeworfene Glasphiole neben einem Fels-
vorsprung in etwa 24 m Entfernung, von dem aus man ei-
nen guten Blick auf — und durch — Haddons Fenster hat.
Der Regen hat jedoch alle Spuren und Riickstinde in der
Phiole fortgewaschen.

Schitze: Das Haus wurde ausgiebig gepliindert, sollte
den SC aber ein Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung gegen
SG 25 gelingen, finden sie im geschnitzten Holzboden des
Aquariums ein verstecktes Fach. In diesem befinden sich
ein wasserdichter Beutel mit 40 PM, 259 GM und einem
Schriftrollenbehilter aus Walrosszahn (Wert 50 GM). Im
Behilter befinden sich mehrere zusammengerollte Seiten
mit Musiknoten und Text, Teile einer alten chelischen
Oper, die auf Infernalisch verfasst wurde. Sieht man ein-
mal davon ab, dass eine chelische Oper irgendwie nicht
zu einem Strandgutsucher passt, erkennt man mit einem
Fertigkeitswurf fiir Wissen (Geschichte) gegen SG 15, dass
zu der Zeit, in der diese Oper geschrieben wurde, Infer-
nalisch nicht die Hauptsprache in Cheliax war — die Oper
konnte also einen Hinweis enthalten. Tatsichlich bein-
haltet sie eine Reihe von Anweisungen in einem kompli-
zierten Code. Um diesen zu entschliisseln, ist ein Fertig-
keitswurf fiir Sprachenkunde gegen SG 30 erforderlich.
Ein Charakter, welcher Infernalisch spricht, tiber 5 oder
mehr Ringe in Auftreten (Singen) verfiigt oder dem ein
Fertigkeitswurf fiir Auftreten (jede Kategorie) gegen SG 25
gelingt, erhilt zudem einen Bonus von +2 auf'seinen Wurf.

Die Anweisungen fordern Haddon auf, zu berichten,
welche Schiffe nach Schauerhafen einfahren. Insbesondere
sollte er dabei auf Schiffe achten, welche dem Meister der
Stiirme zuzuordnen sind. Ferner wird eine Frau namens
Rowina Kellet in Hollenhafen auf dem Teufelsbogen als
Haddons Hauptkontakt genannt (siehe Anhaltspunkt o).

Entwicklung: Sollten die SC die verschliisselte Oper
nicht entziffern kénnen, kénnen sie sie in eine grofiere
Stadt wie Quent oder Port Fihrnis bringen und jeman-
den anheuern, der sie entziffert. Sie kénnen sie auch zum
Tempel des Verborgenen Namens bringen, wo Schlingel
sich nur zu gerne mit ihr befasst, um die darin enthalte-
nen Geheimnisse zu erfahren.

Falls die SC Jaymiss Keft die Tenguschnitzerei zeigen,
die sie in Haddons Hiitte gefunden haben, oder ihn iiber
Haddons Freunde und Bekannte befragen, erklirt Jay-
miss, dass Haddon einen Komplizen besafi: einen Tengu
namens Corlan. Die Schnitzerei konnte Corlan darstellen,
welcher in Héllenhafen lebt (siehe Anhaltspunkt 10).

Belohnung: Falls die SC die Hinweise finden und ent-
schliisseln, die zu Rowina Kellet fithren, dann belohne sie
mit 3.200 EP.

Anhaltspunkt 7:
Die Nagas der Glitschigen Riiste

Diese Begegnung ist ab Seite 33 niher beschrieben.

Anhaltspunkt 8: Ellies Fernhafen

Kapitinin Ellies Fernhafen und ihr Schiff, die Diamant-
stern, transportierten Nachrichten, Informationen und
gefihrliche oder Schmuggelware fiir Zarskia Galembars
Spionagering. Nachdem Ellies sich in den Ruhestand zu-
riickgezogen hatte, wurde die Diamantstern von der Mari-
ne Rahadoums aufgebracht, doch die frithere Kapitinin
selbst sammelt auch weiterhin Informationen iiber Tessa
Schénwinds Flotte und schickt sie an Rowina Kellet in
Hollenhafen.

Nach der Riickreise nach Quent kénnen die SC schnell
den Ankerplatz im Hafen finden, an dem sich Ellies‘ klei-
nes Boot befindet, ein namenloses Schiffchen mit einer
einzelnen, winzigen Kabine. Im Inneren befindet sich die
zermatschte Leiche eines kleinen gefliigelten Teufels, der
mit einem Fertigkeitswurf fiir Wissen (Die Ebenen) ge-
gen SG 12 als Imp erkannt werden kann. Der Imp wurde
im wahrsten Sinne des Wortes mit dem fleckigen, neben
ihm liegenden Anker zu Tode gepriigelt. Zarskia hatte den
Imp (welcher ihr iiber nidaler Kontaktleute von Cheliax
zur Verfiigung gestellt wurde) ausgeschickt, um Kapitinin
Fernhafen fiir alle Seiten ,,in Ruhestand“ zu schicken, aller-
dings schlug Ellies* Gefahrensinn an, als der unsichtbare
Imp ihre Kabine betrat — sie ergriff den Anker, schlug den
Imp mit einem Gliicktreffer bewusstlos und priigelte dann
mehrere Minuten lang aufihn ein, um sicherzugehen, dass
sie ihn wirklich erledigt hatte. Da sie sich sicher war, dass
ihr geheimnisvoller Auftraggeber hinter dem Mordversuch
steckte, floh Ellies auf dem schnellsten Handelsschiff, wel-
ches sie finden konnte, aus dem Fesselarchipel, statt sich
mit ihrem winzigen Boot aufs Meer zu wagen.

Mit einem Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung gegen SG
10 bemerken die SC eine versiegelte Glasflasche mit einem
zusammengerollten Fetzen Pergament auf dem Bett lie-
gen. Das Pergament ist blank und nicht magisch, es wurde
aber mit unsichtbarer Tinte (siehe Abenteurers Riistkammer,
Seite 11) etwas darauf geschrieben. Da das Pergament sich
schon seit einiger Zeit in der Flasche befindet, kénnen
die SC den daran haftenden chemikalischen Geruch mit
einem erfolgreichen Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung
gegen SG 20 bemerken und erahnen, dass etwas vor ih-
nen verborgen wird. Die Nachricht kann entweder mittels
Hitze oder Essig enthiillt werden. In der Kabine befinden
sich sowohl eine Lampe, wie auch eine Essigflasche. Die SC
konnen jedoch auch mit einem Fertigkeitswurf fiir Hand-
werk (Alchemie) gegen SG 20 versuchen die Nachricht zu
lesen (dies nimmt jedoch eine Stunde in Anspruch).

Die Nachricht enthilt Ellies‘ letzte Befehle: Es han-
delt sich um die Anweisung, sich bei einer Adresse in




Héllenhafen einzufinden — dem Lagerhaus von Rowina
Kellet (siche Anhaltspunkt g).

Belohnung: Sofern die SC den zu Rowina Kellet fithren-
den Hinweis finden und entziffern, belohne sie mit 3.200 EP.

Anhaltspunkt o: Rowina Rellet

Die SC folgen auf der Suche nach Rowina Kellet entweder
der Spur aus Haddon Peiks Hiitte oder Elies Fernhafens
Boot zur Stadt Hollenhafen auf dem Teufelsbogen.

Ein Fertigkeitswurffiir Diplomatie gegen SG 10 zum Sam-
meln von Informationen in der Stadt identifiziert Rowina
als eine Quartiermeisterin im Hafen im Dienst Arronax
Endymions, des Fiirsten von Hoéllenhafen und ehemaligen
Admirals der chelischen Marine. Rowina leitet zwei von
Endymions kleineren Lagerhiusern, wird aber seit kur-
zem vermisst.

In Wirklichkeit gehorte Rowina zu den wichtigeren
Angehorigen von Zarskia Galembars Spionagering. Sie er-
hielt Informationen von Haddon Peik und Ellies Fernha-
fen (meist iiber den Tenguschmuggler Corlan) und leitete
Befehle an diese weiter, wihrend sie selbst Informationen
iiber Arronax Endymion sammelte und an Zarskia weiter-
gab. Da Zarskia Anweisung erhalten hat, den Spionagering
aufzulésen, wurde Rowina nicht mehr gebraucht und so
zum zweiten Opfer des Meuchelmérders Djeils Halmis.
Dieser totete sie und warf die Leiche ins Meer.

Seit Rowinas Verschwinden wurden die Waren aus den
von ihr gefiihrten Lagerhiusern in andere Gebiude ver-
frachtet, weswegen die Hiuser nun leer stehen. Die SC
konnen mit einem Fertigkeitswurf fiir Diplomatie gegen
SG 10 zum Sammeln von Informationen aber leicht ihre
Wohnanschrift herausfinden. Die Vordertiir von Rowinas
Haus wurde aufgebrochen und alles durchsucht. Die Wa-
chen von Héllenhafen haben nach Rowina gesucht, sind
im Augenblick aber nur besorgt dariiber, dass einen von
Arronax‘ Angestellten ein iibles Schicksal ereilt haben
konnte. Die Handels- und Frachtlisten in Rowinas Biiro
deuten nicht daraufhin, dass sie eine Spionin oder Infor-
mantin sein kénnte, allerdings finden die SC mit einem
Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung gegen SG 30 einen Ak-
tenordner mit den Namen zahlreicher wichtiger Piraten-
herrscher und —fiirsten des Archipels. Hinter jedem Na-
men steht eine groflere Zahl. Mit einem Fertigkeitswurf
fiir Schitzen oder Sprachenkunde gegen SG 20 kénnen die
SC die Zahlen als geschitzte Bestechungssummen erken-
nen-—entweder, damit der entsprechende Piratenherrscher
zu einem Verriter wird, oder um seinen Gefolgsleuten zu
erlauben, ihn abzusetzen. Dabei ragt Arronax Endymions
Name heraus, hinter dem sich nur ein Stich befindet statt
einer Zahl. Dies bedeutet, dass fiir die chelische Regierung
nur die Gefangennahme, Verurteilung, Folterung und 6f-
fentliche Hinrichtung fiir den abtriinnigen Admiral ak-
zeptabel ist. Dies konnte aber von den SC fehlinterpretiert
werden, so dass sie annehmen, dass Endymion bereits die
Seiten gewechselt hat. Am unteren Rand einer Seite stehen
die Worte: ,Mit Corlan iibermittelt.”

Entwicklung: Sollten die SC sich in Hollenhafen iiber
Corlan oder Rowinas Freunde und Bekannte erkundigen,
erfahren sie mit einem Fertigkeitswurf fiir Diplomatie ge-
gen SG 10 zum Sammeln von Informationen, dass Corlan ein
Tenguschmuggler ist, der hiufig fiir Rowina arbeitet. Die
SC gelangen an Corlans Adresse in Héllenhafen mit einem
Fertigkeitswurf fiir Diplomatie gegen SG 15. Sollten sie nach
Corlan suchen, dann mache mit Anhaltspunkt 10 weiter.

Anhaltspunkt 10: Mord an einer Rrihe

Diese Begegnung beginnt auf Seite 34.

Anhaltspunkt 1: Die Jaspisblattapotheke

Diese Ortlichkeit wird ab Seite 36 detailliert prisentiert.

Wilde Schiffsbrecher (HG 9

Die SC folgen der Spur, die ihnen im Tempel des Verbor-
genen Namens genannt wurde. Sie segeln zu den Rampo-
re-Inseln auf der Suche nach den Schiffsbrechern, die die
Stachel der Herrin angegriffen haben. Da sie den genauen
Aufenthaltsort der Schiffsbrecher nicht kennen, miissen
sie umhersegeln, bis sie tiber die Schiffsbrecher stolpern
oder diese sie zuerst finden. Sofern die SC die Informa-
tion nicht vom Tempel erlangt haben, kann diese Begeg-
nung jederzeit eintreten, wihrend die SC im Archipel
umbherreisen.

Die Schiffsbrecher gehen ihrem Handwerk in gefihrli-
chen Untiefen siidéstlich der Rampore-Inseln nach, zwei
Tagesreisen von jedem gréfleren Hafen entfernt. Die An-
fithrerin dieser barbarischen Halb-Ork-Seeriuber ist eine
fihige Illusionistin namens Vakarla. Sie und ihre Schiffs-
brecher sind Abtriinnige aus dem Terwahochland, welche
auf perverse und riskante Weise Jagd auf Fesselpiraten
machen. Die Schiffsbrecher segeln am frithen Abend von
einer nahegelegenen Insel heran und ankern mit ihrem
kleinen, lecken Frachtkahn nahe den kahlen Vorspriingen
eines Riffes, welches hier nur 1 bis 2 Meter aus dem Wasser
ragt. Vor dem Sonnenaufgang kehren sie zu ihrer Inselba-
sis zuriick.

Vakarla nutzt die Nacht, um das Riff und das Boot mit-
tels Scheingeldnde und einer Schriftrolle: Arkane Spiegelung als
gewohnlichen Bereich des Meeres zu tarnen in der Hoff-
nung, ahnungslose Opfer auf das in den Seekarten nicht
auftauchende Riff zu locken. Vakarla und ihre Schiffsbre-
cher verbergen sich im extradimensionalen Raum eines
Seiltricks, wihrend die restlichen Mannschaftsmitglieder
sich unter Deck im getarnten Schiff verstecken. Ein Aus-
guck schaut durch das Fenster des Seiltricks und alarmiert
die Mannschaft, sobald ein Schiffin Sicht kommt.

Schiffskampf: Wenn das Schiff der SC sich dem ver-
borgenen Riff nihert, wird es vom Ausguck der Schiffs-
brecher entdeckt. Da es unwahrscheinlich ist, dass die SC
direkt auf das Riff zufahren, wirkt Vakarla auf sich selbst
Unsichtbarkeit und verlisst den Seiltrick. Mittels Mdchtigem
Trugbild erzeugt sie die Illusion eines kleinen Handelsse-
gelschiffes mit gesenkten Segeln unter rahadoumischer
Flagge, welches sogar eine Namensplakette trigt: Gldn-
zender Stern. Wihrend die SC niherkommen, konzentriert
Vakarla sich auf die Illusion und lisst es so aussehen, als
sei man an Bord hektisch dabei, die Segel zu setzen und
Fahrt aufzunehmen, als wolle man den SC entkommen.
Die Illusion treibt sicher durch das verborgene Riff, um
das Schiff'der SC in die Falle der Schiffsbrecher zu locken.

Falls die SC die Glinzender Stern verfolgen, konnen sie
konkurrierende Fertigkeitswiirfe fiir Beruf(Seefahrer) ge-
gen Vakarlas Wurfablegen. Sind sie erfolgreich, bemerken
sie Unterschiede zwischen der Fahrweise des Schiffes und
der Aktionen der Mannschaftsmitglieder an Deck; dies
gestattet einen Willenswurf gegen SG 18, um die Illusi-
on anzuzweifeln. Sollten die SC die Glinzender Stern mit
Schusswaffen oder Belagerungswaffen angreifen, lisst




Vakarla die Illusion passend reagieren, allerdings ermég-
licht die Interaktion den SC einen weiteren Willenswurf
zum Anzweifeln der Illusion. Ebenso kénnen diejeni-
gen, die sich an Deck befinden, wenn das Schiff der SC
das Scheingeldnde betritt, einen Fertigkeitswurf fiir Beruf
(Seefahrer) oder Uberlebenskunst gegen SG 20 ablegen,
um subtile Unregelmifliigkeiten im Meer zu bemerken,
wie die Hohe und Hiufigkeit der Wellen oder die Farbe
des Meeres — meist geschieht dies aber schon in derselben
Runde, in welcher das Schiff auf das Riff fihrt. Charakte-
re, die direkt mit dem Gelinde interagieren, z.B. indem
sie im Meer schwimmen, kénnen ebenfalls versuchen, die
Illusion anzuzweifeln. Sollte der Steuermann des Schiffes
der SC das Scheingelinde erfolgreich anzweifeln, kann er
im letzten Moment versuchen, mittels eines Segelwurfes
gegen SG 20 die Wucht des Aufpralls zu mindern. Sollte
das Schiff sich um 18 m oder mehr fortbewegen, trifft es
auf das Riff, nimmt normalen Rammschaden (bei Segel-
schiffen meist 8W8 Schadenspunkte) und liuft auf Grund,
was die Geschwindigkeit auf o senkt. Sollte der Segelwurf
des Steuermannes gelingen, wird der Schaden halbiert,
das Schiff lduft aber immer noch auf Grund.

Die SC erleiden durch den plétzlichen Halt 4W6 Scha-
denspunkte, da sie herumgeschleudert werdenFertig-
keitswurf fiir miissen Reflexwiirfe gegen SG 20 bestehen
oder stiirzen zu Boden.

Die SC kénnen den Schiffsbrechern aus dem Weg ge-
hen, indem sie die Schiffsillusion ignorieren oder ihr aus
dem Weg gehen. Sollten die SC aber Vakarlas Tiuschung
durchschauen oder erst der Gldnzender Stern folgen und
dann plotzlich abdrehen, weiff die Anfithrerin der See-
riuber, dass sie die SC nicht einfach entkommen lassen
kann, da diese sonst von ihrer Anwesenheit in der Gegend
berichten konnten. Vakarla fliegt dann zum Schiff der
SC hintiber und wirkt von einer Schriftrolle direkt tiber
dem Schiff den Zauber Energiewand, so dass das Schiff di-
rekt hineinfihrt, Rammschaden (s.0.) erleidet und zum
Halten kommt. Jene an Bord erleiden Schaden und miis-
sen wie oben beschrieben Reflexwiirfe ablegen. Derweil
schwimmt Vakarlas Besatzung hiniiber und klettert an
Bord, um gegen die SC und ihre Besatzung zu kimpfen.

Du kannst fiir Vakarlas Schleppkahn, falls es wirklich
zu einem Kampf Schiff-gegen-Schiff kommen sollte, die
Spielwerte eines Kielbootes verwenden (Pathfinder
Spielerleitfaden ,, Unter Piraten”).

Kreaturen: Wenn es unvermeidbar
scheint, dass das Schiff der SC auf >
das Riff treffen wird, kehrt Vakar- >
la in den Seiltrick zuriick, um ihre
Vorbereitungszauber zu wirken,
darunter Sphdre der Unsichtbarkeit. Dann verldsst sie mit ih-
ren vier Schiffsbrechern den Seiltrick, wihrend ihre iibrige
Besatzung ihre Verstecke an Bord verlisst und zu dem auf
Grund gelaufenen Schiff der SC hiniiber eilt. Dort setzt
Vakarla ihren Seiltrick wieder ein, damit ihre Leute schnell
an Deck gelangen kénnen.

VAKARLA HG 8
EP 4.800

Halb-Orkische Illusionistin 9

CB Mittelgrofie Humanoide (Mensch, Ork)

INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +10

VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 13, auf dem falschen FufS 18 (+1 Ausweichen, +2
GE, +4 Riistung, +4 Schild)

TP 84 (9W6+50)

REF +7, WIL +9, ZAH +9,

Verteidigungsfihigkeiten Orkische Wildheit

ANGRIFF

Bewegungsrate g m, Fliegen 12 m (gut)

Nahkampf Krummschwert [Meisterarbeit] +5 (2W4/18—20)
Fernkampf Leichte Armbrust [Meisterarbeit] +7 (:W8/19—20)
Zauberihnliche Fahigkeiten der arkanen Schule (ZS 9; Konzen-
tration +13)

Beliebig oft - Unsichtbarkeitsfeld (g Runden/Tag)

7/Tag - Blendstrahl




Vorbereitete Zauber (ZS g; Konzentration +13)

5.— Arkane Spiegelung (SG 20), Uberlandflug

4. — Feuerwand, Furchi (SG 18), Mérderisches Phantom (SG 19),
Scheingeliinde (SG 19)

3. — Hast, Mdchtiges Trugbild (SG 18), Sphdre der Unsichtbarkeit,
Stinkende Wolke (SG 17), Vampirgriff

2. — Falsches Lebens, Nebelwolke, Seiltrick, Sengender Strahl, Spiegel-
bilder, Unsichtbarkeit

1. — Brennende Hiinde (SG 15), Magierriistung, Magisches Geschoss,
Schmieren (SG 16), Schwiichestrahl (SG 15), Spriihende Farben (SG 15)
o. (beliebig oft) — Geisterhaftes Geriusch (SG 15), Magie entdecken,
Offnen/SchliefSen, Séurespritzer

Verbotene Schulen Bannzauber, Verzauberung

TAKTIK

Vor dem Kampf Vakarla wirkt jeden Tag Falsches Leben, Magierriis-
tung und Uberlandflug auf sich. Wenn das Schiff der SC direkt davor
steht, auf das Riff zu treffen, wirkt sie zudem mit ihrem Zauber-
stab Spiegelbilder und Schild.

Im Kampf Vakarla wirkt Nebelwolke auf das Schiff der SC. Sie bleibt
fliegend aufSerhalb der Reichweite der Nahkdmpfer und wirkt auf
eine grofle Gruppe an Gegnern Furcht, dann setzt sie ihre An-
griffszauber gegen die ein, welche ihren Leuten Widerstand leis-
ten, und nutzt ihr Unsichtbarkeitsfeld, um unsichtbar zu bleiben.
Mérderisches Phantom hebt sie sich fiir den Kapitin des Schiffes
der SC auf. Ihr Affenvertrauter, Herr Schrubber, hingt an ihrer
Schulter, wirft mit Fakalien und kreischt jeden an, der sie angreift.
Moral Vakarla erwartet einen schnellen und leichten Sieg. Sollten
ihre Halsabschneider getétet oder sie selbst unter 25 Trefferpunk-
te reduziert werden, flieht sie aus dem Kampf und fliegt zu ihrer
Inselbasis zurtick (s.u., Entwicklung).

SPIELWERTE

ST 10, GE 14, KO 14, IN 18, WE 8, CH 12

GAB +4; KMB +4; KMV 17

Talente Abhirtung, Ausweichen, Eiserner Wille, Grofle Zihigkeit,
Schriftrolle schreiben, Trank brauen, Wachsamkeit®, Zauberfokus
(INlusion)

Talente Beruf (Seefahrer) +9, Einschiichtern +12, Fliegen +20, Mo-
tiv erkennen +1, Schwimmen +4, Wahrnehmung +10, Wissen (Ar-
kanes) +16, Zauberkunde +16

Sprachen Gemeinsprache, Goblinisch, Orkisch, Osirisch, Poly-
glott, Riesisch

Besondere Eigenschaften Arkane Bindung (Affe namens Herr
Schrubber), Ausgedehnte Illusionen +4 Runden, Orkblut, Waffen-
vertrautheit

Kampfausriistung Trank: Mittelschwere Wunden heilen, Trank: Un-
sichtbarkeit, Schriftrolle: Klopfen, Schriftrolle: Energiewand, Schrift-
rolle: Wasser atmen, Zauberstab: Schild (20 Ladungen); Sonstige
Ausriistung Krummschwert [Meisterarbeit], Leichte Armbrust
[Meisterarbeit] mit 10 Bolzen, Resistenzumhang +2, Kletterseil,
Zweispitz, Fernrohr, wasserdichter Schriftrollenbehilter aus gra-
vierter Bronze (Wert 75 GM), Zauberkomponentenbeutel, Periskop

SCHIFFSBRECHER-HALSABSCHNEIDER (4 HG 2
EP je 600

Half-Orkische Barbaren (Seerduber) 3 (PF ABR II)

CB Mittelgrofie Humanoide (Mensch, Ork)

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +6

VERTEIDIGUNG

RK 12, Berithrung g, auf dem falschen Fuf§ 11 (+1 GE, -2 Kampf-
rausch, +3 Riistung)

TP je 40 (3W12+15)

REF +2, WIL +4, ZAH +7

Verteidigungsfahigkeiten Orkische Wildheit

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Krummschwert +8 (2W4+7/18—20)

Fernkampf Leichte Armbrust +4 (1W8/19—20)

Besondere Angriffe Kampfrausch (10 Runden/Tag), Kampfrausch-
krafte (Kein Entkommen)

TAKTIK

Im Kampf Die Schiffsbrecher-Halsabschneider warten ab, dass Va-
karla auf sie Hast wirkt, verfallen dann in Kampfrausch und werfen
sich auf die Mannschaft des Schiffes, um eine organisierte Verteidi-
gung zu unterbinden. Sie greifen Gegner gemeinsam an, nehmen
sie in die Zange und téten jeden an Bord, selbst wenn er sich ergibt.
Moral Die blutriinstigen Halsabschneider kimpfen bis zum Tod.
Grundwerte Wenn ein Schiffsbrecher-Halsabschneider sich nicht
im Kampfrausch befindet, sind seine Spielwerte: RK 14, Beriih-
rung 11, auf dem falschen Fu® 13; TP 34; WIL +2, ZAH +5; Nah-
kampf Krummschwert +6 (2W4+4/18—20); ST 17, KO 14; KMB +6;
Fertigkeiten Klettern +7, Schwimmen +7.

SPIELWERTE

ST 21, GE 13, KO 18, IN 10, WE 12, CH 8

GAB +3; KMB +8; KMV 17

Talente Heftiger Angriff, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Akrobatik +5 (in aquatischem Gelinde +6), Ein-
schiichtern +6, Klettern +9 (in aquatischem Gelande +10), Schwim-
men +10, Uberlebenskunst +6 (in aquatischem Geldnde +7), Wahr-
nehmung +6

Besondere Eigenschaften Augen des Sturms*, Orkblut, Schre-
cken des Meeres*, Waffenvertrautheit, Wilder Seemann*
Ausriistung Beschlagene Lederriistung, Krummschwert, Leichte
Armbrust mit 10 Bolzen, 15 GM

* Siehe Pathfinder Ausbauregeln II: Kampf-

Entwicklung: Falls die SC die Illusion durchschauen,
welche auf dem Gebiet liegt, kénnen sie die zerschmetter-
ten Uberreste zweier versunkener Schiffe in der Untiefe
erkennen. Eines davon ist die Stachel der Herrin. Bei beiden
Schiffen wurden die Hiillen aufgebrochen und sie wurden
sorgfiltig ausgepliindert.

Sollte das Schiff der SC das Riff treffen, muss dem Steu-
ermann ein Fertigkeitswurf fiir Beruf (Seefahrer) gegen
SG 20 gelingen, um das Schiff freizubekommen. Sollten
die SC Vakarla oder Mitglieder ihrer Besatzung gefan-
gen nehmen und verhoren, erfahren sie, wo die Basis der
Schiffsbrecher liegt — sie ist auf' einer kleinen felsigen Insel
mehrere Kilometer entfernt verborgen. Vom Ufer aus nicht
zu sehen stehen mehrere wacklige, strohgedeckte Hiitten
innerhalb einer diinnen Holzpalisade. Falls Vakarla ent-
kommen konnte, fliegt sie zuriick, 1idt ihre Seekiste und
Proviant in ein Langboot und flieht aus den Fesselinseln.

Schiitze: In der Basis der Schiffsbrecher lagern Fracht
und Versorgungsgiiter im Wert von 6 Punkten Pliinder-
gut. In erster Linie sind es Leder, Gewiirze, Holzer und
Schiffsausstattung. Es gibt ferner drei Langboote. In ei-
ner Hiitte ist ein primitives Alchemistenlabor ausgebaut.
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IM ANTLITZ DES STURITIS

Vakarlas Seekiste liegt unter einer diinnen Schicht Sand +Dieses Schienbein gehérte friiher Vargus Brack, einem meiner alten
unter ihrer Koje eingegraben; sie kann mit einem Fer- Schiffskameraden. Er war froh, es loszuwerden — hitte ich das Bein
tigkeitswurf fiir Wahrnehmung gegen SG 20 gefunden nicht amputiert, wdre er an Wundbrand gestorben. Und es war gut,

werden (sollte Vakarla die Flucht gelungen sein, fehlt die
Kiste allerdings). Sie ist nicht verschlossen und enthilt
einen Mithraldolch mit Aquamarinen im Wert von 9oo
GM, eine Flagge der Fesseln (siehe Seite 58), 320 GM in diver-
sen Miinzen sowie Vakarlas Zauberbuch. Das Zauberbuch
enthilt alle ihre vorbereiteten Zauber, alle Zaubertricks
und zudem Energiewand, Klopfen und Wasser atmen sowie ldnger nicht vorbeikommen wiirde. Die Salzige Todesfee hatte den
weitere Zauber deiner Wahl des 1. bis 5. Grades mit einem Laderaum voller Reichtiimer und ich glaube, zusammen kénnten
Schwerpunkt aufIllusionszaubern. wir sie bergen. Seid ihr interessiert?

Mit einem Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung
gegen SG 25 kénnen die SC eine in ein Oltuch ein-
gewickelte und in ein leeres Fass gestopfte golde-
ne Wespenstatue finden — die Goldwespe, welche
von der Stachel der Herrin entwendet wurde. Die
Statue hitte beim richtigen Kiufer einen Wert
von bis zu 5.000 GM, allerdings wiirden die Prie-
ster Calistrias vom Haus der Gestohlenen Kiisse
sich an den SC dafiir richen, dass sie das heilige
Relikt nicht zurtickgebracht haben.

dass ich es aufbewahrt habe, da er bei der letzten Fahrt der Salzigen
Todesfee als Offizier an Bord gewesen ist. Vargus und ich waren gute
Freunde — er besuchte mich immer, wenn er nach Ollo kam, so auch
als sein Schiff das letzte Mal im Hafen lag. Er erwdhnte nebenbei,
welchen Kurs die Salzige Todesfee nehmen wiirde, und dass er wohl

Sofern die SC zustimmen, erklirt Iltis, wie
man das vermisste Schiff aufspiiren koénn-
te. Er kennt zwar den Kurs, den die Salzige
Todesfee nahm, braucht aber Magie, um den
genauen Ort zu finden, an dem das Schiff
untergegangen ist. Iltis erklirt, dass es ei-

nen magischen Ring gibe, mit dem man eine

Leiche finden konne, sofern man schon ein

Stiick des Kérpers hitte. Er erzihlt den SC, dass

er einen Piratenkapitin kenne, welcher

einen solchen Eisenschddelring trage.

Und da kommen die SC ins Spiel, da

sie seiner Meinung nach ein Schiff

und die Stirke besitzen, den Ei-
senschddelring seinem gegenwir-
tigen Besitzer abzunehmen. Iltis
besitzt Vargus‘ Beinknochen
und kennt die Route der Salzi-
gen Todesfee. Er will mit den SC
einen Handel abschlieflen: Er will
denselben Anteil am Schatz der Salzigen

Todesfee, wie jeder von ihnen ihn erhalten

wiirde. Magische Gegenstinde sind ihm

egal, er mochte nur den Rest seines Lebens
in bescheidenem Wohlstand verbringen. Im Gegenzug
sag er ihnen, wer den Ring hat, und navigiert sie den Kurs
der Salzigen Todesfee entlang, bis sie das Schiff finden.
Sobald Iltis mit den SC zu einer Einigung kommt, teilt
er ihnen mit, dass sich der Eisenschddelring im Besitz eines

Piraten namens ,,Milchgesicht” Morton befindet, der mit

seiner Schaluppe Dryadengrab regelmifliig zwischen der

Haiinsel und dem Schlot reist. Die SC haben Gliick, da die

Dryadengrab innerhalb der nichsten Woche in Ollo erwar-

tet wird. Sofern die SC das Schiff abfangen kénnen, ehe

es den Hafen erreicht, konnen die SC den Eisenschddelring
an sich bringen und die Suche nach der Salzigen Todesfee
beginnen.

Die Salzige Todesfee

Mit den im Haus der Gestoh-
lenen Kiisse erlangten Infor-
mationen reisen die SC nach
Ollo auf der Haiinsel, um
Haneilius Iltis zu suchen.
Dieser behauptet, etwas iiber
die vermisste Salzige Todesfee
zu wissen. Falls die SC nicht von i
den Calistriapriestern von Iltis erfahren &

haben, kénnen sie ihm dennoch in jedem E Haneilius 1ltis

>

Hafen im Archipel begegnen. In diesem

Fall kénnte sogar der Kontakt von Iltis aus-

gehen, der als Schiffsarzt aufihrem Schiff anheuern will
und ihnen mittels Bluffen eine geheime Botschaft iiber-
mittelt, dass er tiber Informationen zur Salzigen Todesfee
verfiige.

Der Hafen von Ollo ist ein stinkender, heruntergekom-
mener Ort, dessen miserable Einwohner allesamt iibellau-
nig und verschlossen sind. Sie haben von ihrem bestia-
lischen Piratenfiirsten Avimar Sorrinasch ebenso viel zu
befiirchten wie von den Uberfillen der Sahuagin und rea-
gieren auf Fragen von Fremden mit banger und misstrau-
ischer Stille. Ein Fertigkeitswurffiir Diplomatie gegen SG
15 ist zum Sammeln von Informationen erforderlich, um
zu erfahren, wo Haneilius Iltis seine Praxis unterhilt.

Haneilius Iltis (RN Alter menschlicher Experte 6) ist
ein grauhaariger Herr mit taldanischem Akzent, der sich

als Schiffsarzt im Ruhestand vorstellt. Sollten die SC ihm Die Dryadengrab (HG IO)

Fragen iiber die Salzige Todesfee stellen, behauptet Iltis, Vorausgesetzt, die SC legen sich auf die Lauer und war-
nichts iiber das Schiff zu wissen, doch ein Fertigkeits- ten auf die Dryadengrab, treffen sie die Piratenschaluppe
wurf fiir Motiv erkennen gegen SG 20 verrit, dass der alte eine Tagesreise siidostlich von Ollo. Der gierige Kapitin
Mann nicht die Wahrheit sagt. Iltis ist zu Beginn gleich- der Dryadengrab, Milchgesicht Morton, ist ein unabhiin-
giiltig eingestellt. Er kann freundlich gestimmt werden, giger Pirat ohne Zugehorigkeit zu einer Fraktion, welcher
sofern den SC ein Fertigkeitswurf fiir Diplomatie gegen keinen Kaperbrief der Fesselinseln besitzt. Er will sich
SG 16 gelingt oder ein Wurf fiir Bluffen gegen SG 20, bei einen Namen machen und schnell reich werden, indem
dem sie andeuten, dass sie ihm bei der Suche nach dem er anderen unabhingigen Piraten, die keinem michtigen
Schiff helfen wollen. In diesem Fall enthiillt Iltis, was er Piratenherrscher die Treue geschworen haben, die hart
weif}, und prisentiert eine Glasrohre mit einem mensch- erarbeitete Beute abnimmt. Kapitin Morton ist ein Be-

lichen Bein in einer konservierenden Losung. schworer, der mittels uralter Rituale und der Verwendung




seines eigenen Blutes mehrere Waffen auf seinem Schiff
belebt hat.

Die Dryadengrab taucht gegen Mittag backbord am Ho-
rizont auf. An Bord erblickt man das Schiff der SC zur sel-
ben Zeit und nihert sich an, wobei signalisiert wird, dass
man sich unterhalten méchte. Kapitin Morton erkennt
das Schiff der SC nicht und hilt es fiir leichte Beute. Soll-
ten die SC nicht sofort angreifen, wartet Morton, bis die
beiden Schiffe in Rufreichweite (30 m) sind, dann stellt er
sich schreiend vor und fragt nach dem Ziel der SC, wel-
chem Freien Kapitin sie folgen und wessen Flotte sie an-
gehoren. Unabhingig von der Antwort der SC glaubt Mor-
ton, dass diese Bluffen, und verlangt Wegzoll in H6he von
mindestens 5 Punkten Pliindergut, da die SC durch ,sein
Gebiet“ segeln wiirden. Sofern die SC ablehnen, greift die
Dryadengrab an. Falls sie kapitulieren, segelt Morton da-
von, sobald die SC mit einem Beiboot ihre Beute auf sein
Schiff gebracht haben.

Schiffskampf: Vorausgesetzt, die SC widersetzen sich,
versucht die Dryadengrab aufzuschlieffen und, sobald
die Entfernung auf 15 m zusammengeschrumpft ist, das
Schiff der SC mittels Wurfhaken an sich zu binden. Die
Galionsfigur der Dryadengrab hat die Gestalt eines zie-
genhérnigen Satyrs mit nackter Brust und vorgereckten,
kriftigen Armen, welche den Eindruck vermitteln, er wol-
le ins Meer springen. Der Mund des Satyrs ist zu einem
stummen Schrei der Wut und des Schmerzes gedffnet. Als
die beiden Schiffe sich einander annihern, erwacht die
Galionsfigur, welche als der Schreiende Satyr bezeichnet
wird, zum Leben — er ist in Wirklichkeit ein magisches
Konstrukt, ein Schiffswichter (sieche unten, Kreaturen).
Der Schreiende Satyr ergreift eine Ballista vom Deck des
Schiffes und schiefit einen Bolzen in den Rumpfdes Schif-
fes der SC, an dem eine lange Kette befestigt ist (aufgrund
des Gewichts der Kette erfolgt der Angriff mit einem Ma-
lus von -4). Die Galionsfigur beginnt infolge dessen das
Schiff der SC an sich heran zu ziehen, damit es geentert
werden kann (siehe unten).

Zugleich schiefit Mortons Mannschaft mit ihrem
Springolf und den Katapulten auf das Schiff der SC. Die
Katapulte sind mit Lebenden Enterhaken geladen, die wie
Spinnen herum huschen (siehe unten, Kreaturen). Die Ka-
tapultmannschaften zielen mitten auf das Deck des Schif-
fes der SC, um die Chance der Enterhaken zu maximieren,
auf dem Deck zu landen, selbst wenn das anvisierte Feld
verfehlt wird. Die Lebenden Enterhaken sind mit der Dry-
adengrab iiber lange Ketten verbunden, wenn sie auf dem
Schiff der SC landen, bedienen Mortons Minner unter
Deck grofle Winden, um die Ketten einzuholen und die
beiden Schiffe zusammenzuziehen. Sobald alle drei En-
terhaken verschossen wurden, weist Morton die Katapulte
an, das Feuer einzustellen, da er das Schiff der SC intakt
als Prise iibernehmen will. Morton versucht, so rasch wie
moglich Enterleinen zu spannen. Sofern die Wurfhaken
das Schiff der SC treffen, verleihen der Schreiende Satyr
und die Lebenden Enterhaken Morton jeweils einen ku-
mulativen Bonus von +2 auf sein Kampfmanover, um das
Schiff der SC zu ergreifen (siehe Pathfinder Spielerleitfaden
,Unter Piraten”).

Sollten die SC versuchen, aus dem Kampf zu entkom-
men, wirkt Morton Monster herbeizaubern III, um kleine
Luftelementare herbeizuzaubern, welche die Takelage ver-
knoten und Seefahrer bei ihrer Arbeit behindern.

DRYADENGRAB
Fesselschaluppe (Segelschiff) (PF Spielerleitfaden UP)
INI +2
VERTEIDIGUNG
RK 14, Beriihrung 2; Harte 5
TP 1.620 (Segel 240)
Rettungswurf +12
ANGRIFF
Fernkampf Pfeilspringolf +10 (3W8/x3), 2 Leichte Katapulte [Meis-
terarbeit] +11 (4W6)
KMB +20; KMV 30
Rammschaden 8W8
BESATZUNG
Kapitin “Milchgesicht” Morton (NB Menschlicher Beschwérer 8;
Beruf [Seefahrer] +12)
3 Lebende Enterhaken (N Belebte Gegenstinde)
Schreiender Satyr (N Schiffswichter)
Xicorax (N Luftmephit-Vertrauter)
27 Seefahrer (Minimum 20)
AUSSTATTUNG
Ausriistung Pfeilspringolf mit 10 Ladungen (Achtern), 2 Leichte
Katapulte [Meisterarbeit] mit 20 Steinen (Bug), magisch behandel-
te Segel, 30 Felder Segel (1 Mast)
Fracht 2 Punkte Pliindergut (Schiffsarsenal und Vorrite, diverse
personliche Besitztiimer)

Kreaturen: Sobald die beiden Schiffe iiber Enterleinen
verbunden sind, verlisst der Schreiende Satyr die Dryaden-
grab, um das Schiff der SC zu entern und versucht Gegner
mit zwei Hiebangriffen zu treffen. Der Schreiende Satyr
feuert seine Ballista nur erneut ab, wenn er dazu von Mor-
ton den Befehl erhalten sollte, und kimpft ansonsten bis
zur Vernichtung.

Die Lebenden Enterhakten packen die Masten oder die
Reling des Schiffes der SC und gelten dadurch als in einen
Ringkampf verstrickt. Sie wehren sich vehement gegen
Versuche sie zu 16sen, und versuchen ihrerseits, Angreifer
mit ihren Ketten zu wiirgen. Die Enterhaken lassen nur
los, wenn die Ketten durchtrennt werden, welche sie mit
der Dryadengrab verbinden (Hirte 10, 5 TP, Zerbrechen SG
26), und greifen dann jede Kreatur in Reichweite an. Die
Lebenden Enterhaken kimpfen bis zur Vernichtung, ho-
ren aber aufzu funktionieren, sobald der Schreiende Satyr
zerstort wird.

Milchgesicht Morton ist ein breit gebauter Mann mit
einer groflen kahlen Stelle auf dem Kopf, die er zu tiber-
kimmen versucht, und einem zerkliifteten Gesicht. Sein
Vertrauter, Xicorax, ist ein stetig tibelst fluchender Luft-
mephit, der seinen Herren umkreist und dabei die SC
verdammt.

DER SCHREIENDE SATYR HG 7
EP 3.200
Ballistaschiitze (Schiffswichtervariante; siehe Seite 89)
TP 68

LEBENDE ENTERHAKEN (3

EP je 1.200

Belebte Gegenstande (PF MHB, S. 31)
N Mittelgrofie Konstrukte




INI +0; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung —5
VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 10, auf dem falschen Fufd 16 (+6 natiirlich)

TP je 36 (3W10+20)

REF +1, WIL —4, ZAH +1

Immunititen wie Konstrukte; Verteidigungsfahigkeiten Hirte 10
ANGRIFF

Bewegungsrate g m

Nahkampf Hieb +5 (@W6+3 plus Ergreifen)

Besondere Angriffe Wiirgen (1W6+3)

SPIELWERTE

ST 14, GE 10, KO —,IN—, WE 1,CH 1

GAB +3; KMB +5 (Ringkampf +9); KMV 15

Besondere Eigenschaften Konstruktionspunkte (Ergreifen, Me-
tall, Wiirgen)

»MILCHGESICHT* MORTON HG 7
EP 3.200

Menschlicher Beschwérer 8

NB Mittelgrofer Humanoider (Mensch)

INI +2; Sinne Wahrnehmung +3
VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf 19 (+1 Ablenkung,
+2 GE, +4 Rustung, +4 Schild)
TP 54 (8W6+24)

REF +5, WIL +8, ZAH +5
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Kniippel [Meisterarbeit] +4 (W6-1)
Zauberihnliche Fihigkeiten der arkanen Schule (ZS 8;
Konzentration +12)

Beliebig oft - Dimensionsschritt (72
m/Tag)
7/Tag — Saurepfeil @Wé+4
Séure) ,
Vorbereitete Magierzauber g )
(ZS 8; Konzentration +12)
4. — Fester Nebel, Mons-
ter herbeizaubern 1V,
Verwirrung, Unverwiistliche
Sphiire (SG 18)

3. — Feuerball (SG 17), Monster herbeizaubern 11, Stinkende Wolke
(SG 18), Verlangsamen (SG 17), Winzige Hiitte

2. — Glitzerstaub (SG 17), Monster herbeizaubern I, Scurepfeil, Sen-
gender Strahl (2x)

1. — Magierriistung, Magisches Geschoss (2x), Monster herbeizau-
bern I, Schild, Schmieren (SG 16)

o. (beliebig oft) — Aufblitzen (SG 14), Botschaft, Magierhand, Séu-
respritzer
Verbotene Schulen Erkenntnismagie, [llusion
TAKTIK
Vor dem Kampf Morton wirkt jeden Tag Magierriistung. Ehe er
den SC gegeniibertritt, wirkt er zudem Schild auf sich.

Im Kampf Sobald der Kampf beginnt, wirkt Morton Winzige Hiit-
te, um am Steuer der Dryadengrab einseitige Tarnung zu erhal-
ten. Wenn sein Schiff sich annahert, wirkt er Fester Nebel, um das
Schiff der SC abzubremsen, dann Verwirrung, Feuerball oder Stin-
kende Wolke auf grofe Gruppen an Gegnern. Wenn Morton nahe

genug ist, wirkt er Unverwiistliche Sphére, um feindliche Zauber-
kundige auszuschalten und ruft Gruppen von Feuerelementaren
oder ein Krokodil-Scheusal auf das Deck der SC herbei. Sobald
beide Schiffe iiber Enterleinen fest verbunden sind, nutzt Morton
seine Fahigkeit Dimensionsschritt, um das Schiff der SC mit sei-
nem Vertrauten Xicorax zu entern.

Moral Sollte Morton auf oder unter 20 Trefferpunkte reduziert
werden oder erkennen, dass die SC die Oberhand gewinnen, er-
gibt er sich und bettelt um Gnade. Es will sein Schiff nicht ver-
lieren, bietet aber seinen Eisenschddelring im Gegenzug fuir seine
Freiheit und die der Dryadengrab. Sollte er keine andere Wahl ha-
ben, kimpft er bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 8, GE 14, KO 14, IN 18, WE 12, CH 10

GAB +4; KMB +3; KMV 16

Talente Konstrukt herstellen, Magische Waffen und Riistungen
herstellen, Schriftrolle schreiben, Verbesserter Vertrauter, Ver-
stirkte Herbeizauberung, Wachsamkeit®, Wundersamen Gegen-
stand herstellen, Zauberfokus (Beschwérung)




Fertigkeiten Beruf (Seefahrer) +12, Fliegen +13, Handwerk (Schiffe)
+15, Motiv erkennen +3, Schitzen +11, Schwimmen +5, Wahrneh-
mung +3, Wissen (Arkanes) +15, Wissen (Baukunst) +10, Wissen
(Die Ebenen) +10, Zauberkunde +15

Sprachen Aqual, Aural, Gemeinsprache, Ignal, Terral

Besondere Eigenschaften Arkane Verbindung (Luftmephit-Ver-
trauter namens Xicorax), Charme des Beschwérers (4 Runden)
Kampfausriistung Trank: Mittelschwere Wunden heilen (2x), Trank:
Unsichtbarkeit, Schriftrolle: Magie bannen (2x), Schriftrolle: Fliegen;
Sonstige Ausriistung Kniippel [Meisterarbeit], Resistenzumhang
+1, Eisenschddelring (siehe Seite 58), Zauberkomponentenbeutel,
Zauberbuch (enthilt alle vorbereiteten Zauber, alle Zaubertricks
und vier weitere Zauber jedes Grades von 1. bis 4.)
XICORAX HG —
Luftmephit-Vertrauter (PF MHB, S. 183)

N Kleiner Externar (Luft)

INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +6
VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf 18 (+1 Ausweichen, +2
GE, +1 GréfSe, +7 natiirlich)

TP 27 (8 TW); schnelle Heilung 2 (nur in stiirmischen und windigen
Gebieten)

REF +5, WIL +6, ZAH +3

SR 5/Magie; Verteidigungsfihigkeiten Verbesserte Reflexbewe-
gung

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (perfekt)

Nahkampf 2 Klauen +6 (1W3+1)

Besondere Angriffe Beriihrungszauber tibermitteln, Odemwaffe
(4,50 m-Kegel, 1W8 Hiebwaffenschaden, REF SG 13, halbiert, alle
4 Runden einsetzbar)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 6; Konzentration +8)

1/Stunde - Verschwimmen

1/Tag — Herbeizaubern (Grad 2, 1 Luftmephit 25%), Windstof3 (SG
14)

TAKTIK

Im Kampf Xicorax wirkt Verschwimmen und versucht, einen an-
deren Luftmephiten herbeizuzaubern. Er bleibt in Mortons Nihe
und setzt Odemwaffe und Klauenangriffe gegen Gegner ein. Die
freie Luft und das Deck beider Schiffe gelten als windiger Bereich
hinsichtlich seiner Fahigkeit Schnelle Heilung.

Moral Xicorax flieht zur Dryadengrab, falls er unter 15 Trefferpunk-
te reduziert werden sollte. Falls Morton getétet wird, fliegt er da-
von und kehrt nie wieder zurtick.

SPIELWERTE

ST 13, GE 15, KO 12, IN 9, WE 11, CH 14

GAB +4; KMB +4; KMV 17

Talente Ausweichen, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Bluffen +8, Fliegen +23, Heimlichkeit +12, Wahrneh-
mung +6

Sprachen Aural, Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Empathische Verbindung, Mit Meister
sprechen, Zauber teilen

Der letzte bekannte Rurs

Sobald die SC den Eisenschddelring in ihren Besitz gebracht
haben, berichtet Haneilius Iltis, dass die Salzige Todesfee
ihre letzte Fahrt in Port Fihrnis begonnen hat, dann nach
Quent fuhr, um Proviant aufzunehmen und der Mann-
schaft einen Landgang zu ermdéglichen. Von Quent aus
fuhr sie nach Ollo, wo sie nur kurz Fracht verkaufte und
dann nach Nordwesten entlang der Kiiste der Haiinsel
weiterfuhr. Iltis schligt vor, dass die SC ebenfalls von Ollo
aus aufbrechen, um dem letzten Kurs der Salzigen Todesfee
zu folgen. Sobald ihr Schiff allerdings die Wasserstrafie
zwischen der Hai- und der Raptorinsel verlisst, verkiindet
Iltis, dass der letzte Kurs der Salzigen Todesfee entgegen all-
gemeiner Annahme nicht nach Nordwesten fiihrte, son-
dern nach Nordnordost — der Kapitin wollte die Ausliufer
des Auges von Abendego schneiden und in der Nihe von
Botosani Handelsfahrern auflauern. Der Kurs der Salzigen
Todesfee folgte dabei einer Linie nach den beiden Inseln
nordliche der Haiinsel zum Rand des Sturms und fiihrte
zwischen dem Auge und der Ostkiiste von Mediogalti in
rahadoumische Gewisser.

Der Eisenschddelring hat nur eine begrenzte Reichwei-
te, doch wenn die SC ihr Schiff auf dem Kurs der Salzigen
Todesfee halten, sollte es moglich sein, das Schiff zu fin-
den. Hierzu muss den SC ein Fertigkeitswurf fiir Beruf’
(Seefahrer) oder Uberlebenskunst gegen SG 18 gelingen.
Sofern die SC den Kurs genau halten, vermeldet der Eisen-
schidelring die Gegenwart von Vargus Bracks Leiche nur
wenige Stunden, nach dem die beiden Inseln siidlich am
Horizont verschwunden sind.

Das Wrack der Salzigen Todesfee

Sobald die SC die Stelle erreicht haben, an dem die Salzige
Todesfee untergegangen ist, konnen sie nach dem Wrack
suchen. Das Meer ist hier nur 18 m tief. Steinvorspriinge
ragen aus dem sandigen Meeresboden und kleine Pflan-
zen wachsen in verteilten Abstinden. Es ist recht leicht,
die Salzige Todesfee zu entdecken: Das Schiffswrack liegt
auf der Seite auf dem Meeresgrund, nur das halbe Schiff
ist zu erkennen und die Bugsektion ruht neben einem Riss
im Meeresboden. Scharfiugige SC konnen erkennen, dass
der Winkel, in dem das Wrack liegt — der Bug weist von
dem Riss fort —, darauf hindeutet, dass das Schiff beim
Sinken in zwei Teile zerbrach und die Hecksektion in der
schlammigen Tiefe des Unterwassergrabens verschwun-
den ist. Der Eisenschddelring weist auf den Graben als Auf-
enthaltsort fiir Vargus‘ Leiche hin.

Blut im Wasser (HG 8)

Kreaturen: Das Gebiet rund um das Wrack ist das Jagdre-
vier eines bosartigen Meervolkdruiden namens Orman-
dar, eines muskuldsen, dunkelhiutigen Meermannes mit
beunruhigend ausschauenden haifischartigen Zihnen.
Ormandar verehrt den tédlichen Killerinstinkt der Haie.
Er und sein Tiergefihrte Galieus, ein schlanker, kriftiger
Hammerhai, fithren eine Schule gnadenloser Bullenhaie
und suchen nach exotischer Beute, um ihre degenerierte
Blutlust zu befriedigen. Wenn die SC sich dem Wrack der
Salzigen Todesfee nihern, nehmen die Haie ihre Witterung
auf und alarmieren Ormandar. Dieser bereitet sich eilig
auf'die Jagd vor. Anschlieflend kreisen er und sein Hairu-
del die Position der SC ein und greifen an.




ORMANDAR
EP 3.200
Meervolkdruide (Haischamane) 8 (°F MHB, S. 181; PF ABR, S. 32)
NB Mittelgrofer Humanoider (Aquatisch)

INI +2; Sinne Dimmersicht; Wahrnehmung +13

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf§ 17 (+2 GE, +5 natiirlich,
+2 Riistung)

TP 79 (8W8+40)

REF +6, WIL +8, ZAH +9; +4 gegen Feen- und auf Pflanzen abzie-
lende Effekte

Verteidigungsfihigkeiten Lockruf der Natur widerstehen
ANGRIFF

Bewegungsrate 1,50 m, Schwimmen 15 m

Nahkampf Dreizack +2, +13/+8 (1W8+7), Biss +8 (1W6+4)
Fernkampf Dreizack +2, +10 (1W8+7)

Besondere Angriffe Tiergestalt wie ein Druide der 6. Stufe 3/Tag
(Haigestalt wie ein Druide der 10. Stufe), Totemtier herbeizau-
bern*, Totemverwandlung* (Bewegungsaktion, 8 Minuten/Tag),
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 8; Konzentration +g)

Beliebig oft — Mit Tieren sprechen (nur Fische)

Vorbereitete Zauber (ZS 8; Konzentration +10)

4.— Magie bannen (2x)

3. — Mchtige Magische Fiinge (2x), Tier beherrschen (SG 15)

2 .— Birenstdrke (2x), Metall abkiihlen (SG 14), Rindenhaut

1. — Leichte Wunden heilen (2x), Tier bezaubern (SG 13), Verstricken
(2x, SG 13)

o. (beliebig oft) — Gift entdecken, Géttliche Fiihrung, Licht, Magie
entdecken

TAKTIK

Vor dem Kampf Ormandar wirkt jeden Tag Miichtige Magische

Finge auf sich und seinen Haigefihrten Galieus und nutzt seine
Fahigkeit Totemverwandlung, um sich selbst den Bissangriff eines
Hais zu verleihen. Wenn er Eindringlinge in der Nahe des Wracks
bemerkt, wirkt er auf sich selbst Rindenhaut sowie auf sich und
Galieus Bdrenstirke.

Im Kampf Ormandar befiehlt Galieus und den Bullenhaien an-
zugreifen, wahrend er zuriickbleibt und Magie bannen auf Luftat-
mende wirkt, die Magie nutzen, um unter Wasser zu atmen, so
dass diese die Luft anhalten oder an die Oberfliche zuriickeilen
missen. Sollte Galieus get6tet werden, nimmt Ormandar die Ge-
stalt eines GrofSen Weiflen Hais an und stiirzt sich in den Nah-
kampf, dasselbe geschieht, wenn zwei der Bullenhaie getdtet
werden.

Moral Sobald Ormandar Blut geschmeckt hat, verliert er die Kont-
rolle tiber sich und kdmpft im Blutrausch bis zum Tod.
Grundwerte Ohne seine Zauber hat Ormandar die folgenden
Spielwerte: RK 16, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf 14; Nah-
kampf Dreizack +2, +11/+6 (1\W8+5), Biss +4 (1Wé+1); Fernkampf
Dreizack +2, +10 (1W8+5); ST 16; KMB +9; KMV 21; Fertigkeiten
Schwimmen +20.

SPIELWERTE
ST 20, GE 14, KO 16, IN 8, WE 14, CH 12
GAB +6; KMB +11; KMV 23 (kann nicht zu-Fall-gebracht werden)
Talente Abhirtung, Blitzschnelle Reflexe, In Tiergestalt zaubern,
Umgang mit Kriegswaffen (Dreizack)

HG 7

Fertigkeiten Mit Tieren umgehen +10, Schwimmen +22, Uberle-
benskunst +10, Wahrnehmung +13, Wissen (Natur) +5,

Sprachen Aqual, Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Amphibie, Bund mit der Natur (Hai-
tiergefihrte namens Galieus), Naturgespiir, Spurloser Schritt, Tie-
rempathie +9 (bei Fischen +13), Unterholz durchqueren
Ausriistung Dreizack +2, Riistungsarmschienen +2

* Siehe Pathfinder Ausbauregeln: Magie
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EP 135

Haitiergefihrte

N MittelgrofSes Tier (Aquatisch)

INI +2; Sinne Blindgespiir g m, Dammersicht, Geruchssinn; Wahr-
nehmung +8

VERTEIDIGUNG

RK 20, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf 18 (+2 GE, +8 natiirlich)
TP 59 (7W8+28)

REF +7, WIL +3, ZAH +8 (+7 gegen Verzauberung)
Verteidigungsfihigkeiten Entrinnen

ANGRIFF

Bewegungsrate Schwimmen 18 m

Nahkampf Biss +14 (12W8+11)

TAKTIK

Grundwerte Ohne Ormandars Zauber hat Galieus die folgenden
Spielwerte: Nahkampf Biss +10 (1W8+6); ST 19; KMB +9; KMV 21;
Fertigkeiten Schwimmen +16.

SPIELWERTE

ST 23, GE 15, KO 17, IN 1, WE 12, CH 2

GAB +5; KMB +11; KMV 23

Talente Abhirtung, Heftiger Angriff, Verbesserter natiirlicher An-
griff (Biss), Waffenfokus (Biss)

Fertigkeiten Heimlichkeit +7, Schwimmen +18, Wahrnehmung +8
Besondere Eigenschaften Verbindung, Zauber teilen

BULLENHAIE (2 HG 3
EP je 800
Verbesserter Hai (PF MHB, S. 143)
TPje 30

Schitze: Ormandars Versteck befindet sich in einer
kleinen Felsengrotte nérdliche des Wracks. Die Grotte
ist voller grofer Knochen und anderer Uberreste, haupt-
sichlich Fische und Meerestiere, allerdings befinden sich
dort auch Kadaver von iiber einem Dutzend humanoider
Wesen. Zwischen den Knochen liegt ein Langspeer [Mei-
sterarbeit] aus Walfischknochen und dem Kiefer eines
Schwertfisches, Schmuckstiicke aus Korallen im Wert von
120 GM, polierte Muschelschalen im Wert von 75 GM und
ein im Zerfall befindlicher Beutel mit 95 GM in seltsamen
sechseckigen Miinzen.

Der Bug der Salzigen Todesfee

Der Bugbereich der Salzigen Todesfee liegt seitlich gekippt
im Sand auf dem Meeresboden. Es gibt viele Triimmer-
stiicke und Uberreste im Bug, aber keine Leichen — Or-
mandar und andere Meeresbewohner haben die Uberreste
aller nicht beim Untergang des Schiffes gefressener See-
fahrer entsorgt. Die Bugsektion besteht aus den folgenden
Bereichen:

A1. Bugkastell: Die Reling des Schiffes ist zertriitmmert
- ein Hinweis auf die Gewalt, die zur Anwendung kam,
als die Salzige Todesfee versenkt wurde. Eine rostende An-
kerkette hingt von einer zerschrammten Winde und fiithrt
bis zum im Sand vergrabenen Schiffsanker. Der vordere
Mast ist etwa 7,50 m oberhalb des Decks abgebrochen.

A2. Hauptdeck: Ein Gewirr aus Takelage und Trim-
mern des vorderen Mastes liegt auf den Stufen, die zum
Bugkastell hinauffiihren, und verbirgt und blockiert

gleichermaflen den Zugang zur Backbordkabine. Die
Hauptfrachtluke ist immer noch geschlossen, allerdings
konnen die SC einfach durch das riesige Loch in den
Frachtraum schwimmen, wo die Salzige Todesfee entzwei
gebrochen ist. Der Hauptmast ist direkt auf Hohe des
Decks abgebrochen und nicht zu finden.

A3. Treppe: Diese Wendeltreppe fiithrt gegen den Uhr-
zeigersinn vom Hauptdeck (Bereich A2) zum Geschiitz-
deck (Bereich A6).

A4. Steuerbordkabine: Nicht befestigte Mobel und Aus-
riistungsgegenstinde liegen an der fritheren Backbord-
wand, welche nun der ,Boden“ dieser Kabine darstellt.
Frither haben hier der Erste Maat und der Navigator ge-
wohnt. Mit einem Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung ge-
gen SG 20 kann man im , Boden“ eine Geheimtiir entdek-
ken, welche in die Backbordkabine (Bereich As) fiithrt. Die
vollgesogene gute Holztiir kann mit einem Stirkewurf ge-
gen SG 16 aufgestemmt werden. Das Meereswasser hat fast
alle Wertgegenstinde zerstort. Die SC kénnen mit einem
Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung gegen SG 20 jedoch
einen von Expertenhand gefertigten Sextanten mit silber-
nen Einlagen (Wert 1.000 GM) in einer Kiste im obersten
Fach einer Schlieffkiste finden sowie in einer zerbroche-
nen Kiste zwischen anderen Uberresten ein Ol: Wellenritt
(siehe Pathfinder Expertenregeln, Seite 253).

As. Backbordkabine: Takelagen und das herabgestiirz-
te Vordersegel blockieren den Eingang zu dieser Kabine.
Um an die Tiir zu gelangen, miisste ein Charakter fiinf
Stunden lang Wrackteile zur Seite riumen. Das Bullau-
ge der Kabine ist unter einer mehr als einen Meter dik-
ken Sandschicht begraben. Dies war einst die Kabine des
Quartiermeisters und die Uberreste seiner Schreibgerite
liegen auf dem Boden verteilt, den der gebogene Rumpf
nun darstellt. Mobelstiicke liegen auf einem Haufen nahe
dem Bullauge. Die Geheimtiir in der ,Decke” fithrt in die
Steuerbordkabine (Bereich A4) und kann mit einem Fer-
tigkeitswurf fiir Wahrnehmung gegen SG 20 gefunden
werden. Unter den verrottenden Uberresten einer Matrat-
ze befindet sich eine grofie Seekiste mit eisernen Beschli-
gen. Die Kiste hat an gegeniiberliegenden Ende zwei gute
Schlésser, die zudem mit Arkanes Schloss gesichert sind,
welche zugleich gedffnet werden miissen (Hirte 5, 30 TP,
Zerbrechen SG 33, Mechanismus ausschalten SG 40). In
der Kiste befindet sich der nicht ausgezahlte Sold: 156 PM,
1.486 GM, 3.172 SM und 781 KM.

A6. Waffendeck: Auf diesem Deck standen frither meh-
rere Ballisten hinter externen Luken. Die Uberreste der
Belagerungswaffen liegen nun am Fufe dieses Bereiches
zwischen Haufen von schimmligen Seilen und rostenden
Ketten. Am vorderen Ende des Decks fithrt eine Wendel-
treppe zum Hauptdeck hinauf und zwei Treppen fithren
in den vorderen Frachtraum (Bereich A8) hinab.

A7. Hauptfrachtraum: Dieser Bereich enthilt Triimmer
und Gersll aus rissigem Segeltuch, zerschmetterten Was-
serfissern und anderen zerstorten Versorgungsgiitern.

A8. Vorderer Frachtraum: Dieser Bereich wird im Fol-
genden niher beschrieben.

A8. Vorderer Frachtraum (HG 7

Regalreihen sind an den Innenseite des Schiffsrumpfes in
diesem groflen Lagerraum angebracht, doch die Kisten,
die dort einst standen, liegen nun in einem groflen Hau-
fen am Boden verteilt. Verrottende Reste von Nahrung
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und anderen Versorgungsgiitern treiben und der Decke
der Kammer und winzige Fische schieflen durchs Wasser
und nihren sich an den Resten.

Kreaturen: Eine Riesenqualle hat den geschiitzten
Frachtraum als Brutplatz ausgewihlt. Sie sticht voller
Hunger jeden Eindringling, der sich herein wagt.

RIESENQUALLE HG 7
EP 3.200
TP 94 (PF MHB 11, S. 207)

Schitze: Das Meerwasser hat die Schiffsladung an Fel-
len und Stoffen ruiniert, allerdings haben mehrere klei-
ne, widerstandsfihige Metalltrommeln mit guten Olen
den Schiffsuntergang iiberstanden; diese haben einen
Gesamtwert von 2 Punkten Pliindergut. Dazu kommen
mehrere gut gepolsterte Kisten mit intakten, versiegelten
Flaschen, welche hochprozentige Getrinke enthalten im
Gesamtwert von 1 Punkt Pliindergut.

In den Graben!

Zwar befinden sich im Bug der Salzigen Todesfee eini-
ge Schitze, aber keine Hinweise auf das Geheimnis der
Geschwindigkeit und Mangévrierfihigkeit des Schiffes.
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Zudem verweist der Eisenschddelring darauf, dass Vargus’
Leiche in der Schlucht im Meeresboden liegt. Die SC miis-
sen in den 54 m tiefen Graben hinab tauchen. Je tiefer sie
vordringen, umso kilter wird es und umso weniger Licht
dringt von der Oberfliche zu ihnen durch. Schlieflich
umgibt sie Finsternis und die Wassermassen dieser licht-
losen, fremdartigen und feindseligen Umgebung schei-
nen sie zu erdriicken.

Der Boden des Grabens ist schmal und die schrig nach
innen angewinkelten Winde bilden eine Kluft voll pech-
schwarzem, eiskaltem Wassers. Am nordwestlichen Ende
fillt der Boden in ein gewaltiges Loch ab, das noch weiter
in die Tiefe unter Wasser fiihrt.

AD einer Tiefe von 30 m fiigen die Temperatur und der
Wasserdruck ungeschiitzten Charakteren Schaden zu:
Der Wasserdruck fiigt Kreaturen, die an die Tiefe nicht
gewohnt sind, pro Minute 1W6 Schadenspunkte zu. Das
Wasser ist sehr kalt und verursacht pro Minute 1W6 Punk-
te nichttédlichen Schaden bei denen, die nicht durch Ele-
menten trotzen oder magischem Schutz vor Kilte geschiitzt
werden. Bewegungsfreiheit oder magische Gegenstinde wie
eine Perle der Sirenen oder eine Ritterriistung der Tiefe kon-
nen dabei helfen, diese Effekte auszugleichen. Weitere In-
formationen zu Gefahren in der Tiefe des Meeres findest
du im Pathfinder Grundregelwerk auf Seite 445.
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Das Grab der Salzigen Todesfee (HG 8)

Das Heck der Salzigen Todesfee liegt am Boden der Unter-
wasserschlucht in 54 m Tiefe. Dieses verlorene Schiff wird
nie wieder auf den Wellen segeln.

Kreaturen: Ein grisslicher Schwarzwasser-Charda
sucht dieses unheimliche Gebiet heim. Bis vor kurzem
hat er die Kluft allein bewohnt, steht aber seit einiger
Zeit nun unter der Kontrolle des Abolethen Uthiggmaru
in Bereich Bi13. Der Aboleth beherrscht den Charda und
veranlasst die Kreatur, das Wrack zu bewachen und jede
Storung seiner ritselhaften Aktivititen fernzuhalten. Der
Schwarzwasser-Charda ist bereits doppelt so groff wie
ein gewohnlicher Charda, doch Uthiggmaru hat zudem
Schleier auf ihn gewirkt, um ihn noch grofler erscheinen
zu lassen und Eindringlinge zu entmutigen. Der Char-
da wirkt nun fast 4,80 m grof3. Selbst wenn die SC kein
Licht mit sich fithren, diirfte er sie dank seiner iiberlege-
nen Dunkelsicht zuerst erblicken. Sobald er die SC wahr-
nimmt, greift der Charda sofort an und verteidigt gemifS
der Befehle seines Herren sein Revier. Das Wasser in der
Schlucht ist kalt genug, dass er seine Fihigkeit Kalte Le-
benskraft nutzen kann.

SCHWARZWASSER-CHARDA

EP 4.800

Riesiger Charda (PF MHB I, S. 46)

TP 103

TAKTIK

Im Kampf Der Charda stiirmt auf einen SC zu und versucht, ihn
mittels Ansturm von den anderen zu trennen. Dann konzentriert
ersich auf diesen Gegner. Wenn es ihm méglich ist mehrere Geg-
ner gleichzeitig zu treffen, setzt er auch seinen Kegel Schwarzer
Galle ein.

Moral Solange der Charda unter der Beherrschung steht, kimpft
er bis zum Tod. Sollte die Verzauberung aufgehoben oder unter-
driickt werden, greift er zornig weiter an, zieht sich aber zuriick,
sobald er auf unter 20 Trefferpunkte reduziert wird.

Das Heck der Salzigen Todesfee
Das Heck der Salzigen Todesfee befindet sich in seitlicher
Position auf einer Felsbank aus dunklen Felsen liegend.
Die Leichen im Wrack sind allesamt zu verwest, um auf'sie
den Zauber Mit Toten sprechen anwenden zu kénnen. Das
Heck des Schiffes besteht aus den folgenden Bereichen:
Bi. Poopdeck: Dieser Bereich ist weiter unten
beschrieben.




B2. Vierteldeck: Der mittlere Mast ragt einsam aus dem
Zentrum des Decks herauf, das schimmlige Segel hingt
leblos im eisigen, dunklen Wasser.

B3. Kapitinskajiite: Eine Doppeltiir fithrtin eine opulent
ausgestattete Kajiite. Im Heck befanden sich friither drei
gardinenverhangene Fenster, von denen nur noch Scherben
im Rahmen hingen. Ein grofer Schreibtisch ist am Fufi-
boden befestigt, doch andere, teure Mobelstiicke wurden
durch den Raum geschleudert. Die Seekarten und Papiere
des Kapitins sind nicht mehr leserlich, obwohl sie sich in
wasserdichten Behiltnissen befinden. In einem Regal an
der Seite liegen die Scherben von Kristallglisern und guten
Porzellantellern. Auf dem untersten Regalboden kann man
aber einen Satz taldanischen Silberbestecks finden, welcher
450 GM wert ist. Unter dem grofien Bett liegt ein aus Teak-
holz gefertigter Zauberstab: Windstof (6 Ladungen).

B4. Hauptdeck: Das Hauptdeck ist vollig leer und die
Reling ist an mehreren Stellen zerschmettert. Von den
beiden Langbooten, die neben den zum Vierteldeck fiih-
renden Treppen hingen, sind nur gerissene Taue und zer-
brochene Halterungen iibrig.

Bs. Werkstatt und Lagerraum: Werkzeuge, Fisser
mit Pech, Werkbinke und iiberzihlige Ausriistungsge-
genstinde verstopfen diesen kleinen, unordentlichen
Arbeitsbereich.

B6. Vorratskammer: Gesalzene Rationen, Fisser mit Friich-
ten und andere Nahrungsmittel faulen hier vor sich hin.

By. Kombiise: Die gute Holztiir zu diesem Raum
klemmt — von der anderen Seite driicken Kochgeschirr
und Abfille dagegen (Hirte 5, 15 TP, Zerbrechen SG 16).
Im Inneren befinden sich ein Herd und Regale fiir Topfe
und Pfannen. Ein dicker Olfilm hat sich im Wasser unter
der Decke angesammelt. Die Wasserleiche des Kochs liegt
mit dem Gesicht nach unten unter einer schweren Bank.

B8. Mannschaftsquartiere: Im Wasser treibende Hin-
gematten, umgeworfene Stithle und verteilte Kleidungs-
gegenstinde behindern hier die Sicht. Mit einem Fertig-
keitswurf fiir Wahrnehmung gegen SG 15 und einer aus-
fithrlichen Durchsuchung des Raumes findet man 77 GM
in diversen Miinzen und andere persénliche Gegenstinde
sowie ein Brettspiel namens Wyvernrennen mit kunstvoll
aus Zitrinen und Blutsteinen hergestellten Spielfiguren
(Gesamtwert 175 GM).

Bg. Waffendeck: Dieser Bereich wird weiter unten aus-
fithrlich beschrieben.

B1o. Waffenkammer: Die gute Holztiir zu diesem Be-
reich ist mit einem leicht verrosteten guten Schloss ver-
sperrt (Hirte 5, 15 TP, Zerbrechen SG 18, Mechanismus
ausschalten SG 27). Im Inneren lagern Waffen und Muni-
tion. Die meisten Holzwaffen sind durch das Meerwasser
verzogen, sieht man von sechs Ballistabolzen ab. Dabei
handelt es sich um sechs Leichte Adamantballistabolzen der
Distanz +1. Die fiir die Mannschaft vorgesehenen Ersatz-
waffen — Entermesser, Beile und Dolche — sind allesamt
vom Salzwasser korrodiert.

B11. Offiziersquartiere: Diese Kabine war einst das
Quartier fiir drei der Schiffsoffiziere. Seekisten und Holz-
mobel sind iiber den Raum verstreut. Die verwesenden
Uberreste von Vargus Brack (aufgrund seines Holzbeines
erkennbar) liegen auf dem Boden. Obwohl die Leiche sich
schon in einem weit fortgeschrittenen Zustand der Verwe-
sung befindet, kann ein SC, dem ein Fertigkeitswurf fiir
Heilkunde gegen SG 25 gelingt, erkennen, dass er schwere

DAS GEHEINNIS U DIE
SALZIGE TODESFEE

Die SC werden mittels einer einfachen Durchsuchung des
Wracks wahrscheinlich nicht die Ursache fiir den Untergang
der Salzige Todesfee liiften kénnen. Neugierige SC kénnten
aber auf Erkenntnismagie zuriickgreifen oder eine ausfiihr-
lich Untersuchung beginnen.

Die Salzige Todesfee wurde wihrend eines heftigen Windgan-
ges von einer unleidlichen Drachenschildkréte namens Hir-
genzosk zertriimmert, welche die tiberlebenden Besatzungs-
mitglieder verschlang. Die SC werden wihrend der Regatta der
Freien Kapitine selbst auf Hirgenzosk treffen (siehe Teil Drei).

e e e e e e S

Verbrennungen zum Zeitpunkt seines Todes erlitten ha-
ben muss.

Vargus wurde von der Odemwaffe der Drachenschild-
krote getroffen, wankte fast bewusstlos vor Schmerz unter
Deck und zu seinem Quartier. Er wusste, dass einer der
anderen Offiziere dort einen Trank: Mittelschwere Wunden
heilen aufbewahrte. Allerdings verlor er das Gleichge-
wicht, als das Schiff'stark in Schriglage geriet, schlug sich
den Kopf an und verlor das Bewusstsein vollends, wih-
rend die Salzige Todesfee zu sinken begann. Der unbenutzte
Trank liegt immer noch auf dem Boden neben ihm. Die
Seekisten enthalten Miinzen im Gesamtwert von 168 GM.

Bi2. Passagierkajiite: In der Ecke dieser spartanisch
moblierten Passagierkajiite steht eine umgestiirzte Seeki-
ste. Diese enthilt zehn Sitze an Kleidung einer Adeligen
und andere Damenbekleidung, die allerdings alle schwere
Wasserschiden aufweisen. Unter der Kleidung befindet
sich zusitzlich noch eine Schmuckschatulle mit Halsket-
ten und anderen Schmuckstiicken im Gesamtwert von 700
GM.

B13. Hauptfrachtraum: Dieser Bereich wird weiter un-
ten detailliert prisentiert.

B14. Zelle: Die solide Tiir vor diesem engen Raum ist
mit einem Metallgitter ausgestattet. Dies deutet darauf
hin, dass es sich um eine Zelle fiir Gefangene oder zur Be-
strafung von Mannschaftsmitgliedern handelt. Die Schi-
den am Heck des Schiffes haben die Tiir aus den Angeln
gerissen, so dass man trotz der schweren Kette und dem
groflen, eingerosteten Vorhingeschloss (Mechanismus
ausschalten SG 32) auf der anderen Seite hinein kann. In
der Zelle sind einfache Holzkisten mit Eisenbeschligen
gestapelt, welche das Zeichen eines Handelshauses tragen.
Ein Fertigkeitswurf fiir Wissen (Lokales) enthiillt, dass es
sich um das Wappen der Tiefhort-Bergbaugesellschaft in
Sargava handelt. Die Kisten sind zugenagelt (Hirte 5, 15
TP, Zerbrechen SG 23) und enthalten Gold- und Silber-
klumpen im Wert von 12 Punkten Pliindergut.

Bi. Poopdeck

Der Steuermann des Schiffes steht immer noch am Ruder, eine verrot-
tende Leiche, die an das Steuer gebunden ist.
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Der Kapitin der Salzigen Todesfee, Xiribal Jalhasar, band
sich selbst am Steuerrad des Schiffes fest, wihrend sein
Schiff unterging, so dass seine verwesende Leiche immer
noch iiber dieses wacht.

Kapitin Jalhasars Geist hat gegenwirtig seinen Frieden
gefunden. Weder stort es ihn, wenn er losgebunden wird,
noch wenn jemand seine weltlichen Besitztiimer an sich
nimmt. Sollten seine Uberreste allerdings respektlos behan-
delt oder von Bord seines Schiffes entfernt werden, verflucht
er die Verantwortlichen dafiir von jenseits des Grabes.

ALHASARS FLUCH

Art Fluch; Rettungswurf Willenswurf SG 18, keine Wirkung
Effekt Ziel erleidet Malus von -4 auf alle Rettung-, Fertigkeits- und
Attributswiirfe an Bord eines Schiffes; Heilung Wird Jalhasars Lei-
che zum Ruder der Salzigen Todesfee oder in die Kapitdnskajiite
gebracht und besmarische Begribnisgebete tiber der Leiche ge-
sprochen, hebt dies automatisch den Fluch auf.

Schitze: Das Meerwasser hat Kapitin Jalhasars Ausrii-
stung grofitenteils zerstort, allerdings trigt er an seiner
Seite immer noch ein korrodiertes Rapier aus Kaltem Ei-
sen [Meisterarbeit], das mit wertvollen Steinen besetzt ist
(Wert 450 GM). An einem Knochenfinger trigt er einen
Energieschildring und um seinen Hals hingt ein platin-
besetzter Kompass (Wert 250 GM). Der allerdings grof3-
te Schatz hier ist das Steuerrad des Schiffes — Jalhasars
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Steuerrad (siehe Seite 58) ist die fiir einen Gutteil des Rufes
der Salzigen Todesfee verantwortlich.

Bo. Waffendeck (HG 6

Knochen und Teile humanoider Skelette bedecken das Deck. Neben dem
klaffenden Loch befinden sich auf der Aufenwand seltsame, bleiche
Krustentiere am Holz.

Auf diesem Deck standen fritheren Reihen von Ballisten,
von denen nun mehrere einen einzigen Schrotthaufen
achtern bilden und teilweise dort die Tiiren versperren.
Die Frachtluke zum Frachtraum (Bereich B13) hingt offen.
Die bleichen Krustentiere sind harmlos.

Kreaturen: Ein monstréser Tiefseeaasfresser hat viele
der Leichen und Nahrungsmittel an Bord verschlungen
und lauert nun auf diesem Deck. Die Anemone hat sich
direkt vor dem mittleren Mast an der Decke niederge-
lassen und greift hungrig alles an, das sie in der Nihe
wahrnimmt.

WURGEANEMONE HG 6
EP 2.400

Riesenseeanemonenvariante (PF MHB |1l

N Riesiges Ungeziefer (Aquatisch)

INI +2; Sinne Blindsicht 9 m; Wahrnehmung +o




VERTEIDIGUNG

TAKTIK

RK 18, Berlihrung 10, auf dem falschen Fuf 16 (+2 GE, -2 Grofie,
+8 natiirlich)

TP 76 (9W8+36)

REF +5, WIL +3, ZAH +10

Immunititen Blickangriffe, geistesbeeinflussende Effekte, Gift,
sichtbasierende Effekte; Verteidigungsfihigkeiten Formlos
ANGRIFF

Bewegungsrate 1,50 m

Nahkampf Tentakel +9 (2W8+7 plus Ergreifen und Gift)
Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 4,50 m

Besondere Angriffe Gift, Verschlingen (2W6+7 Wuchtschaden, RK
14,7 TP), Wiirgen (2W8+7)

SPIELWERTE

ST 20, GE 15, KO 18, IN —, WE 10, CH 2

GAB +6; KMB +13 (Ringkampf +17); KMV 25 (kann nicht zu Fall ge-
bracht werden)

Fertigkeiten Heimlichkeit +2

Besondere Eigenschaften Augenlos, Tarnung, Verankert
BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF) Tentakel — Verwundung; Rettungswurf Z3higkeit, SG 18;
Frequenz 1/Runde fiir 6 Runden; Effekt 1W3 GE-Schaden; Heilung
2 aufeinander folgende Rettungswiirfe

Tarnung (AF) Eine bewegungslos Wiirgeanemone wirkt wie eine
Ansammlung von Algen oder Seegras. Daher ist ein Fertigkeits-
wurf fiir Wahrnehmung gegen SG 20 erforderlich, um sie vor
ihrem ersten Angriff zu bemerken. Jeder Charakter mit Ringen
in Uberlebenskunst oder Wissen (Natur) kann diese Fertigkeiten
statt Wahrnehmung nutzen, um die Anemone zu bemerken.

Schitze: Zwischen den Knochen der Besatzung liegen
ihre unverdaulichen Besitztiimer: Schmuck, Miinzen und
andere Habe im Wert von 327 GM.

Brz. Hauptfrachtraum (HG 7

Zerbrochene Hélzer und zertriimmerte Kisten liegen auf dem Boden
des Frachtraumes. Seepocken und schleimiges Meeresgewdchs bede-
cken die Wiinde und andere freie Oberflichen.

Kreaturen: Ein Aboleth namens Uthiggmaru hat den
Frachtraum der Salzigen Todesfee bezogen. Abolethen sind
eigentlich Bewohner der dunkelsten Meerestiefen, aber
Uthiggmare ist ein Spiher und studiert das Wrack aus
nicht nachvollziehbaren Griinden. Gegenwirtig lauert der
Aboleth in der Achternsektion des Frachtraumes hinter ei-
ner Illusionswand. Wenn er die SC beim Wrack bemerkt,
beobachtet er ihr Verhalten, wihrend er Illusionen ein-
setzt, um mit ihnen zu spielen. Uthiggmaru hat bereits
ein Vorbestimmtes Trugbild gewirkt, welches ausgelost wird,
wenn intelligente Kreaturen den Frachtraum betreten.
Dabei handelt es sich um einen gewaltigen Hai, der aus
der Tiefe kommt und in das klaffende offene Ende des
Frachtraumes schwimmt.

UTHIGGMARU HG 7
EP 3.200

Aboleth (PF MHB, S. 9)
TP 84

Im Kampf Wihrend die SC mit dem Vorbestimmten Trugbild be-
schiftigt sind, wirkt Uthiggmaru Monster beherrschen auf einen
der SC und befiehlt ihm telepathisch, den ,Hai“ anzugreifen,
damit dieser glaubwiirdiger wirkt. Anschlieflend wirkt Uthiggma-
ru Eigenstdndiges Trugbild, um die Illusion einer Schule bleicher,
augenloser Leuchtfische zu erschaffen. Dies kombiniert er mit
Hypnotisches Muster und lisst die Fische in hypnotischen Forma-
tionen herumwirbeln. Sobald die wahre Natur des Vorbestimmten
Trugbildes entdeckt wurde, wirkt Uthiggmaru Projiziertes Ebenbild,
um am anderen Ende des Frachtraumes zu erscheinen und noch
mehr Gegner zu beherrschen. Er wird nur dann selbst aktiv, wenn
die SC die lllusionswand durchdringen — dann schlagt er nach je-
dem Angreifer mit seinen Tentakeln.

Moral Sollte Uthiggmaru auf unter 20 TP reduziert werden, ver-
sucht er zu fliehen und mit allen gegenwirtig beherrschten Skla-
ven in das Loch nordwestlich des Wracks zu entkommen.

Schiitze: Der Grofiteil der Fracht und Giiter im Fracht-
raum 16st sich bei Berithrung auf, dennoch bleiben einige
der Holzkisten intakt und enthalten Elfenbein im Wert
von 3 Punkten Pliindergut.

Die Na?as der Glitschigen Riiste

Die SC folgen Schlingels Anweisungen und segeln zu ei-
ner seichten Bucht an der Glitschigen Kiiste, wo die Was-
sernaga Sarlis lebt. Der einsame Baum auf dem Hiigel ist
eine alte Jukamis, deren gewaltige Blitter vom Ufer gut
sichtbar sind. Die SC miissen in den sumpfigen Dschun-
gel an der Miindung des Stromes vordringen, welcher
in die Bucht fliefdt, um den See zu finden, der ihnen als
Treffpunkt genannt wurde — ein tiefes Felsenbecken, wel-
ches iiber eine Reihe schlammiger Anhéhen kletternd er-
reicht werden kann.

Sarlis (N Weibliche Wassernaga) zeigt sich, kurz nach-
dem die SC den See erreicht haben. Sie steigt dann sich
windend und zischend in der Mitte des Sees aus dem Was-
ser. Die Naga ist sehr aufgebracht und gegenwirtig un-
freundlich eingestellt, so dass sie nach jedem beifit, der in
ihre Reichweite kommt. Sollte den SC ein Fertigkeitswurf
fiir Motiv erkennen gegen SG 20 gelingen, erhalten sie den
Eindruck, dass nicht nur die Anwesenheit der SC Sarlis
erziirnt. Die SC miissen ihre Einstellung auf mindestens
freundlich mittels eines Fertigkeitswurfes auf Diplomatie
gegen SG 29 verbessern, ehe sie sich dazu herablisst, mit
ihnen zu sprechen. Sollten sie Aqual sprechen, erhalten sie
einen Bonus von +2 auf den Wurf und einen zusitzlichen
Situationsbonus von +2 (sofern sie Sarlis danach fragen,
was ihr Kummer bereitet, und ihr Hilfe zur Lésung ihres
Problems anbieten). Sollten die SC Sarlis angreifen oder
sie feindselig stimmen, zieht sie sich unter Wasser zuriick,
wirkt Unsichtbarkeit und verschwindet stromaufwirts.

Sobald Sarlis zum Reden bereit ist, fragt sie die SC in
einem arrogantem Ton, warum diese in ihr Reich einge-
drungen sind. Sollten die SC ihr erzihlen, dass sie nach
einem Spion suchen, verengen sich ihre Augen und sie
verlangt zischend, dass die SC ihr helfen, ehe sie bereit
ist im Gegenzug behilflich zu sein: Sarlis berichtet den
SC, dass einer ihrer fritheren Partner, ein Naga namens
Munarei, einen ihrer nahen Unterschliipfe ibernommen
habe. Sofern die SC ihre Hilfe wollen, miissen sie Munarei




verjagen. Thr ist es egal, ob sie ihn verletzen, solange sie
ihn jedoch nicht téten. Sarlis gesteht es sich weder sich
ein, noch wiirde sie nichtschlangenartigen Fremden da-
von erzihlen, aber insgeheim hegt sie noch immer Gefiih-
le fiir Munarei.

Die Feindschaft einer Schlange (HG )

Falls die SC ihren Bedingungen zustimmen, fithrt Sarlis
sie flussaufwirts zu einem groflen Hiigel am Fluss, wo ein
Seitenarm in den Hauptfluss fliefit. Sarlis zieht sich in
den Dschungel zuriick, wihrend die SC sich dem Erdhii-
gel nihern.

Kreaturen: Sarlis‘ fritherer Lebensgefihrte Munarei
haust in dem Erdhiigel. Sofern die SC nicht besonders
heimlich vorgehen, erscheint er rasch, um sich Eindring-
lingen zu stellen — er kommt aus einem Unterwassertun-
nel hervor geschwommen, der mitten im Fluss seinen
Ausgang hat. Munarei mag keine Humanoiden und geht
ihnen aus dem Weg. Seine Anfangseinstellung ist feind-
selig und er befiehlt den SC, sein Revier zu verlassen oder
sie wiirden seinen Zorn zu spiiren bekommen. Sofern die
SC seine Einstellung nicht auf wenigstens Gleichgiiltig
verbessern kénnen (Diplomatie SG 34), greift er diese an.
Die SC erhalten einen Bonus von +2 auf den Wurf, sofern
sie ihm Nahrung oder Geschenke anbieten, aber auch ei-
nen Malus von -2, falls sie Sarlis erwihnen. Sollten die SC
ihn zumindest gleichgiiltig stimmen kénnen, kénnen sie
ihn mit einem Fertigkeitswurffiir Diplomatie gegen SG 19
bitten, Sarlis‘ Versteck zu verlassen, ohne dass es zu einem
Kampf kommt. Munarei weif§ nichts iiber Spione oder
Verriter im Fesselinselarchipel.

MUNAREI HG 7
EP 3.200

Minnliche Wassernaga (PF MHB 1)
TP 76
TAKTIK
Vor dem Kampf Munarei wirkt vor einer Konfrontation Schild und
Schutz vor Energien (Feuer).

Im Kampf Munarei bleibt im Wasser und setzt seine Schadens-
zauber ein. Sollte er im Fernkampf verletzt werden oder Angreifer
in Nahkampfreichweite kommen, wirkt er Spiegelbilder auf sich.
Wenn die SC eine ernsthafte Bedrohung fiir ihn darstellen sollten,
wirkt er Einflisterung auf ihren offenkundigen Anfiihrer und be-
fiehlt diesem ,,auf sein Schiff zuriickzukehren und dahin zuriick zu
segeln, von wo er gekommen ist®.

Moral Munarei flieht, falls er auf 25 TP oder weniger reduziert
wird, und setzt dabei falls erforderlich Unsichtbarkeit ein.

Entwicklung: Falls die SC Munarei téten, zischt Sarlis
zornig, schwimmt davon und weigert sich, ihnen zu hel-
fen. Sollten die SC Munarei verjagen, fiigt Saris sie im Ge-
genzug durch eine schlammige Wildnis zu einer kleinen,
gut anderthalb Kilometer entfernten Lichtung. Auf dieser
befindet sich eine Leiche in einem stark verrostetem Ket-
tenhemd mitsamt einem daneben liegendem Rucksack.

Mit einem verichtlichem Gesicht erklirt Sarlis den SC,
dass dieser Fremde kam, um Fragen zu Stellen: Unkluge
Fragen, wie sie nur jene stellen wiirden, nach denen ihr
sucht. Fragen, aus denen die Absichten derjenigen hervor-
gingen, die ihn geschickt hatten. Er wollte auch Nagagift

eintauschen, aber einer meiner Nachbarn gab ihm weitaus
mehr, als er wollte. Macht mit der Leiche, was ihr wollt.“

Bei dem toten handelt es sich um einen sargavischen
Schmuggler namens Varad, der frither in Zarskia Galem-
bars Diensten gestanden hat. Varad ist schon iiber ein
Jahr tot und seine Ausriistung hat das feuchte Klima des
Dschungels nicht iiberstanden, sieht man von 27 GM in ei-
nem fadenscheinigen, fauligen Beutel und 18 m schimm-
ligen Seiles ab in seinem Rucksack ab, in welches kunst-
volle Knoten geschlungen wurden. Sarlis hilt die Knoten
fiir einen Code, weifd aber nicht, was dieser bedeutet. Ein
SC, dessen Fertigkeitswurf fiir Wissen (Geschichte) oder
Sprachenkunde gegen SG 20 gelingt, erkennt in den Kno-
ten einen sargavischen Marinecode aus der Zeit vor der
Unabhingigkeit der Kolonie von Cheliax. Der Code kann
mit einem Fertigkeitswurf fiir Sprachenkunde gegen SG
30 entschliisselt werden, die SC kénnen das Seil aber auch
in jede beliebige grofere Hafenstadt im Archipel mitneh-
men und einem Spezialisten vorlegen, welcher den Code
fiir sie iibersetzt. Es handelt sich um Varads Anweisun-
gen: ,Geh zu den Nagas; sammle Gift und Informationen.
Bring beides der Kapitinin der Diamantstern. Ein Fertig-
keitswurf fiir Wissen (Geschichte) gegen SG 10, Wissen
(Lokales) gegen SG 15 oder auf Diplomatie zum Sammeln
von Informationen in einem beliebigen Hafen auf den
Fesselinseln gegen SG 10 verrit, dass die Diamantstern vor
einem halben Jahr von der rahadoumischen Marine tiber-
wiltigt wurde. Allerdings ging ein paar Monate zuvor ihre
Kapitinin, Ellies Fernhafen, in Ruhestand - da sie noch
kein hohes Alter erreicht hatte, war dies ein seltsamer Vor-
gang. Die SC kénnen mittels eines Fertigkeitswurfes auf
Diplomatie zum Sammeln von Informationen gegen SG
15 in einem beliebigen Hafen im Archipel herausfinden,
dass Kapitinin Fernhafen nun auf einem kleinen Fischer-
boot im Hafen von Quent wohnt (siehe Anhaltspunkt 8).

Belohnung: Falls die SC Munarei interagieren, ohne
dass es zu einem Kampfkommt, belohne sie mit 3.200 EP,
als hitten sie ihn im Kampf besiegt.

Rrihenmérder (HG )

Die SC kénnen versuchen, den Tenguschuggler Corlan in
dessen Wohnung am Rande von Héllenhafens Tenguhorst
zu finden. Das Gebiude liegt an einer breiten T-Kreuzung.
Sofern die SC an der Vordertiir klopfen, 6ffnet Corlan ih-
nen, allerdings unterbricht ein mit Widerhaken verse-
hener Armbrustbolzen jede Unterhaltung, welcher sich
plotzlich in seine Brust bohrt.

Kreaturen: Zarskia Galembar hat den Meuchelmérder
Djeils Halmis entsandt, um sich um die letzte Verbindung
in ihrem Spionagering zu kiimmern — Corlan. Djeils ist
ein Rassist, der frither der Wache von Sargava angehort hat
und nun als Séldner und Auftragsmérder arbeitet. Die von
ihm wahrgenommenen Schwichen seiner Heimat und die
Nachgiebigkeit gegeniiber den schmutzigen, primitiven
Mwangieingeborenen haben ihn seiner Illusionen be-
raubt, so dass er Sargava verlief}, um seine gut trainierten
Fihigkeiten als Auftragsmorder an die zu verkaufen, wel-
che dafiir bezahlen kénnen. Thm ist es egal, wer ihn letzt-
endlich beauftragt, solange die Bezahlung stimmt. Djeils
hat Corlans Wohngegend ausgekundschaftet und sich auf
dem Dach einer zweistockigen Manufaktur auf der ande-
ren Straflenseite in 30 m Entfernung postiert. Von seinem
Ausguckin g m Hohe hat er Deckung gegeniiber Angriffen




von der Strafie her. Er wartet schon mehrere Stunden dar-
auf, dass Corlan sich zeigt, und hat eine Aktion vorbe-
reitet, um den Tengu zu erschiefen, sobald er ihn sieht.
Nachdem er Corlan durch sein Fernrohr erspiht hat, ist
Djeils nicht bereit, seine schwer fassbare Beute wieder zie-
hen zu lassen, so dass er das Feuer eréffnet. Sofern die SC
Djeils nicht bemerkt haben, ehe sie bei Corlan klopfen,
schieft Djeils in der Uberraschungsrunde einen vergifte-
ten Armbrustbolzen ab. Er nutzt Tédliche Zielgenauigkeit
und seine Fihigkeit Scharfschiitzentraining II, so dass
er einen Malus von -3 auf den Angriffswurf erleidet, aber
zusitzliche 8 Schadenspunkte verursacht und so Corlan
wahrscheinlich mit einem Treffer erledigt.

EP 200
Tenguschurke 1 (PF MHB, S. 248)
TPg

DjeiLs HALMIS HG g
EP 6.400

Menschlicher Kimpfer (Armbrustschiitze) 7/Waldlaufer 3 (PF EXP,
S.98)

NB Mittelgrofer Humanoider (Mensch)

INI +4; Sinne Wahrnehmung +13
VEREIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf§ 14 (+4 GE,
+4 Riistung)
TP 86 (10W10+27)

REF +9, WIL +5, ZAH +12; +2 gegen
Furcht
Verteidigungsfihigkeiten Tapferkeit +2
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Scharfschiitzenklinge +15/+10
(2W6+7/19—20)

Fernkampf Schwere Armbrust des Verderbens (Menschen) +1, +17/+12
(2W10+4/17—20 plus Gift)
Besondere Angriffe Erzfeind (Menschen +2), Scharfschiitzentrai-
ning l und I1*
TAKTIK
Vor dem Kampf Djeils bestreicht zwei Armbrustbolzen mit Todes-
klingengift, trinkt aber zuvor noch eine Phiole Gegengift fiir den
Fall, dass er sich ungewollt selbst vergiftet.
Im Kampf Djeils ist ein Experte seines Fachs. Daher feuert er
mindestens noch einen weiteren Armbrustbolzen auf Corlan
ab, selbst wenn der Tengu bereits wihrend der Uberra-
schungsrunde zu Boden geht. Djeils schiefSt auf jeden,
der sich seiner Position nihert sowie auf jeden der
Corlan helfen will. Sollte ein SC ihn verwunden, setzt
Djeils den zweiten vergifteten Bolzen gegen diesen
SC ein. Wenn er die Wahl hat, schiefit er auf Men-
schen und dann in erster Linie auf Mwangi. Djeils
nutzt stets Tédliche Zielgenauigkeit (Malus von -3 auf Angriffs-

wiirfe, aber Bonus von +6 auf Schaden). Sollte er in den Nahkampf

gezwungen werden, wendet er eine Bewegungsaktion auf, um
seine Scharfschiitzenklinge an seiner Armbrust zu be-
festigen, und greift dann mit dem Bajonett an.

Moral Sobald Djeils sich sicher ist, dass Corlan tot ist und auch
nicht mehr mittels Magie zu retten ist, zieht er sich tber das Dach
zuriick und klettert ein von ihm befestigtes Seil hinab, um in ei-
ner Gasse zu verschwinden. Sollten die SC seine Flucht vereiteln,
kampft er lieber bis zum Tod, denn als Mérder vor Gericht gestellt
und exekutiert zu werden.

SPIELWERTE

ST 14, GE 18, KO 14, IN 12, WE 10, CH 8

GAB +10; KMB +12; KMV 26

Talente Armbrustmeisterschaft*, Ausdauer, Eiserner Wille, Gro-
e Zihigkeit, Kernschuss, Prazisionsschuss, Schnelles SchiefSen,
Schnellschuss, Tédliche Zielgenauigkeit, Verbesserter Kritischer
Treffer (Schwere Armbrust), Waffenfokus (Schwere Armbrust),
Waffenspezialisierung (Schwere Armbrust)

Fertigkeiten Heimlichkeit +22, Klettern +17, Schwimmen +15,
Uberlebenskunst +13, Wahrnehmung +13, Wissen (Natur) +6,
Sprachen Gemeinsprache, Polyglott




Besondere Eigenschaften Armbrustexperte®, Bevorzugtes Ge-
lande (Stadt +2), Kampfstil (Armbrust)*, Spurenlesen +1, Tierem-
pathie +2

Kampfausriistung Trank: Leichte Wunden heilen (2x), Gegengift (2x),
Todesklingengift (2 Anwendungen); Sonstige Ausriistung Beschla-
gene Lederriistung des Schattenwandelns +1, Schwere Armbrust des
Verderbens (Menschen) +1 mit 20 Bolzen,

Scharfschiitzenklinge (Bajonett*; siehe Seite 58), Rucksack, Kletter-
ausriistung, Fernrohr, 15 m Seidenseil mit Kletterhaken

* Siehe Pathfinder Expertenregeln.

Entwicklung: Sollten die SC Djeils gefangen nehmen
und verhoren kénnen, kann er dazu gebracht werden, sein
Wissen preiszugeben. Er verrit, dass sein gegenwirtiger
Auftrag darin besteht, Haddon Peik, Rowina Kellet und
Corlan zu eliminieren. Sein Hauptkontakt ist eine Mwan-
gifrau namens Zarskia Galembar in der Jaspisblattapo-
theke in Port Fihrnis, welche ihn beauftragt und bezahlt.
Djeils gesteht ferner, dass die Codeworte, um in der Apo-
theke rasch in einen geheimen Konferenzraum gefiihrt
zu werden, darin bestehen, nach ,zwei Pfund zerriebener
Thileu-Rinde“ zu fragen. Sollte Djeils getotet werden, fin-
den die SC beim Durchsuchen seiner Leiche eine Liste mit
drei Namen: Haddon Peik, Rowina Kellet und Corlan. Die
ersten beiden Namen sind durchgestrichen. Unter der Li-
ste stehen knappe Anweisungen: ,Verwende bei jedem die
mitgegebene Dosis. Wenn du fertig bist, kehre nach Port
Fihrnis zur Apotheke zuriick. Wenn nétig, kann ich bei
der Bezahlung weiteres Gift zur Verfiigung stellen. Zersto-
re diese Nachricht nach dem Lesen.” Unter der Mitteilung
befindet sich ein ,Z“ als Unterschrift. Da Djeils ungern
Befehle von einer Mwangifrau (Zarskia) entgegennimmt,
hat er sich dummerweise entschieden, die Nachricht nicht
zu zerstoren.

Sollte Corlan iiberleben oder die SC Mit Toten sprechen
oder dhnliches nutzen, verrit der Tengu, dass er fiir einen
Spionagering als Bote titig war. Er weifd aber nichts iiber
dessen Titigkeiten und kennt niemanden aufler Haddon
Peik, Ellies Fernhafen und Rowina Kellet. Seine Befehle
kamen fast ausschliefflich von Zarskia Galembar von der
Jaspisblattapotheke in Port Fihrnis. Die Jaspisblattapo-
theke ist unter Anhaltspunkt 11 genauer beschrieben.

Jaspisblattapotheke

Die Spur der Spione fiithrt die SC schliefSlich zu Zarskia
Galembar und der Jaspisblattapotheke und damit zurtick
nach Port Fihrnis. Sollten die SC Zarskias Namen nicht
in Erfahrung gebracht haben, gentiigt ein Fertigkeitswurf
fiir Diplomatie zum Sammeln von Informationen, um zu
erfahren, dass es sich bei ,Z“ in Djeils Halmis Nachricht
wahrscheinlich um Zarskia Galembar, die Betreiberin der
Jaspisblattapotheke handelt. Weitere Fertigkeitswiirfe fiir
Diplomatie zum Sammeln von Informationen férdern die
folgenden Informationen zu Tage:

SG 10: ,Die Apotheke befindet sich an der Kreuzung
Fiedlerstrafle und Ankerweg.”

SG 14: ,Zarskia Galembar leitet die Apotheke, sie hat
das alte Gebidude vor gut drei Jahren erworben und dort
den Laden aufgemacht. Die letzten Male, als ich dort vor-
beigekommen bin, war geschlossen.”

SG 16: ,Die Apotheke beschiftigt ein paar frithere Pi-
raten als Wachen und verkauft nicht nur Heilmittelchen

und Salben. Angeblich kann man dort auch Gift und an-
dere verbotene Dinge erwerben.”

SG 18: ,Das Geschift ist gegenwirtig fiir den Publi-
kumsverkehr geschlossen, aber ich habe gehort, dass man
dennoch hineinkommt, wenn man die richtigen Leute
kennt.”

SG 20: ,Zarskia verkauft ihre Gifte in letzter Zeit quasi
zu Freundschaftspreisen — wenn sie noch welche hat, soll-
tet ihr einen guten Preis bekommen.*

SG 22: ,Himmere einfach gegen die Tiir und sag, dass
du ,drei Kriige Terrapharz kaufen willst, dann lassen sie
dich rein.“

Die Jaspisblattapotheke

Die Apotheke liegt an der Ecke Fiedlerstraffe und An-
kerweg nahe dem Stadtzentrum von Port Fihrnis. Es ist
ein grofles, dreistéckiges Gebiude, in dessen Umfeld es
mehrere weitere Geschifte gibt. Hinter der bescheidenen
Ladenfront befindet sich die verblasste Pracht eines ver-
fallenden, vor einem Jahrhundert gebauten Herrenhauses.
Die Auflenwinde des ersten und zweiten Stocks bestehen
aus 0,45 m dicken Lehmziegeln, wihrend die Winde des
dritten Stocks aus 18 cm dickem Holz bestehen (zum Er-
klettern sind Fertigkeitswiirfe fiir Klettern gegen SG 25
erforderlich). 3 cm dicke Steinziegeln bedecken das Dach
und sofern nicht anders vermerkt, sind alle Fensterliden
geschlossen und vernagelt (Hirte 5, 15 TP, Zerbrechen SG
18). Das Gebiude hat einen groffen Kamin, der sich nach
oben hin verjiingt, die Schlotéffnung misst 0,30 m x 0,30
m und wird von einem verstirkten Eisenrost geschiitzt
(Hirte 10, 30 TP, Zerbrechen SG 25).

Tagsiiber dringt durch die geschlossenen Liden nur
Dimmerlicht in jene Riume, die iiber Fenster nach drau-
fen verfiigen. Sofern nicht anderes vermerkt, sind Riu-
me ohne Fenster und generell alle Bereiche in der Nacht
dunkel.
Dienstplane
Zarskia hat acht Piraten als Wachen angeheuert. Wo diese
sich tagsiiber aufhalten, wird unten aufgefiihrt (tagsiiber
haben zudem jeweils zwei Wachen dienstfrei und lungern
in der Stadt herum). Die Wachen haben Anweisung, ohne
Erlaubnis weder die Kiiche (Bereich Ci1), Zarskias Labor
(Bereich Cis) oder den ganzen dritten Stock zu betreten.
Die Wachen betreten auch Schimeras Bau (Bereich C12 bis
C14) nur auf Befehl. Alle Wachen haben Schliissel fiir alle
Tiiren im Erdgeschoss bis auf die Kiichentiir (Bereich C11).

Nachts sind zwei Wachen im hinteren Korridor (Bereich
C8) postiert, wihrend die Tiir in Bereich C7 verschlossen
ist. Die {ibrigen sechs Wachen schlafen im Schlafsaal (Be-
reich C10). Wachablésung findet alle drei Stunden statt,
dann patrouillieren zwei Wachen rasch durch die Ge-
schiftsriume (Bereich Cu bis Cy).

C1. Ladenfront

Die starken Holztiiren des Geschifts sind zu jeder Zeit
verschlossen (Hirte 5, 20 TP, Zerbrechen SG 25, Mecha-
nismus ausschalten SG 30). Tagsiiber reagieren die Wa-
chen in Bereich C2 auf Klopfen, indem sie briillen, dass
der Laden geschlossen sei. Sie sollen jeden abweisen, der
gewohnliche Kriuter oder Tinkturen erwerben will, aber
jeden hineinlassen, der Gifte kaufen will oder eines von
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mehreren Kennworten nennt (darunter ,,zwei Pfund zer-
riebene Thileu-Rinde“ oder ,drei Kriige Terrapharz®).
Sollten die SC ein giiltiges Kennwort nennen, bringen die
Wachen sie in den privaten Konferenzraum (Bereich Cog).
Andernfalls kénnen sie die Wachen davon tiberzeugen,
gutbetuchte Kunden zu sein, wenn ihnen ein Fertigkeits-
wurf fiir Bluffen gegen den Wurf der Wachen auf Motiv
erkennen gelingt (die Wachen haben einen Modifikator
von +1). Pro 5 GM, welche die SC als Bestechung unter der
Tiir hindurch schieben, erhalten sie einen Bonus von +1
auf'ihren Wurf. Bei Erfolg bringen die Wachen sie in den
Warteraum (Bereich Cs), aufler der Wurf der SC gelingt
um 10 oder mehr — in diesem Fall werden sie nach Bereich
Co gefiihrt.

Sobald die SC das Gebiude betreten haben, lies das Fol-
gende vor:
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Piratenwache

Der sehr ordentliche Laden verfligt liber einen langen Tresen, hin-
ter dem ein hoher Hocker steht. An den Winden stehen Vitrinen
mit Behiltern und Tiegeln. Pflanzen, Knollen und Wurzeln hingen
an Haken und der Duft von Krautern liegt in der Luft.

Die ausgestellten Waren sind gewohnliche Pflanzen und
Kriuter. In den Schubladen des Tresens sind keine Wert-
gegenstinde und nichts Verdichtiges.

Entwicklung: Nachdem die SC hereingefiihrt wurden,
wartet eine Wache vor der Tiir des Raumes, in den die SC
gebracht wurden, wihrend die andere Zarskia aus Bereich
C1s holt. Wihrend Zarskia sich mit den Besuchern trifft,
warten beide Wachen vor der Tor.

C2. Wachraum (HG 8)

Dieser schmucklose Raum enthilt drei Holzstithle und
einen kleinen Tisch. Auf dem Tisch liegen sechs Wiir-
fel aus Knochen, mit denen sich die Wachen oft die Zeit
vertreiben.

Kreaturen Tagsiiber halten hier zwei Piraten Wache.
Alle von Zarskia angeheuerten Wachen gehorten zur Be-
satzung desselben Schiffes, verloren aber Schiffund Kapi-
tin durch eine Reihe von Schicksalsschligen (sie erlitten
Schiffsbruch und wurden all ihrer Mittel beraubt). Sie
wollten zusammenbleiben, bis sie sich alle einem neuen
Kapitin anschlieflen konnten, hatten aber kein Gliick, da
sie im Ruf'stehen, verflucht zu sein. So verdingten sie sich
zurzeit bei Zarskia als Leibwichter, um das nétige Geld
fiir ein eigenes Schiff zusammenzubekommen.

PIRATENWACHEN (2 HG 6
EP je 2.400

pe Menschlicher Kimpfer 4/Schurke (Degenheld) 3 (PF EXP, S.

Ll 139
g N Mittelgrofler Humanoider (Mensch)
= INI +3; Sinne Wahrnehmung +10

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf 15 (+1 Auswei-
chen, +3 GE, +4 Ristung, +1 Schild)
TP je 57 (7 TW; 4W10+3W8+18)

REF +9, WIL +5, ZAH +6; +2 gegen Furcht
Verteidigungsfahigkeiten Entrinnen, Tapferkeit +1
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Entermesser® +1, +11/+6 (1\W6+6/18—20)

Fernkampf Kompositbogen (-lang) [Meisterarbeit] +10/+5
(2W8+3/x3)

Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +2W6
TAKTIK

Im Kampf Die Wachen kimpfen stets als Paar und turnen auf
passende Positionen, um Gegner in die Zange zu nehmen und
hinterhiltig anzugreifen. Sollten sie in den engen Gingen der
Apotheke in Kampfhandlungen verstrickt werden, ziehen sie sich
in einen Bereich zuriick, der mehr Bewegungsfreiraum erlaubt.
Dort gehen sie dann gegen Eindringlinge gemeinsam vor oder
rufen nach Verstirkung.
Moral Die Wachen kimpfen, bis sie auf 10 TP oder weni-
ger reduziert werden, ehe sie sich zuriickziehen
oder ergeben.




SPIELWERTE

ST 16, GE 16, KO 13, IN 10, WE 12, CH 8

GAB +6; KMB +9; KMV 23

Talente Abhartung, Ausweichen, Beweglichkeit, Blitzschnelle Re-
flexe, Doppelschlag, Dranbleiben, Eiserner Wille, Heftiger Angriff,
Waffenfokus (Entermesser*), Waffenspezialisierung (Entermesser*)
Fertigkeiten Akrobatik +13, Beruf (Seefahrer) +10, Einschiichtern
+8, Heimlichkeit +12, Klettern +12, Schwimmen +9, Wahrneh-

mung +10
Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Kampfausbildung**, Rustungstraining
1, Schurkentricks (Kampfkniff), Wagemut**

Kampfausriistung Trank: Mittelschwere Wunden heilen; Sonstige
Ausriistung Kettenhemd [Meisterarbeit], Tartsche [Meisterarbeit],
Entermesser* +1, Kompositbogen (-lang, +3 ST) [Meisterarbeit] mit
20 Pfeilen, Schliissel fiir die Tiiren im Erdgeschoss

* Siehe Piraten der Inneren See.

** Siehe Pathfinder Expertenregeln.

Cz. Lagerraum

Die Regale dieses kleinen Lagerraumes sind vollgepackt mit Fla-
schen, Phiolen, Ampullen und Glasbehiltern verschiedener For-
men und Gréfen. Diese Behiltnisse aus Porzellan, Metall, glasier-
ter Tépferware und Glas wirken nicht nur sauber und leer, sondern
sind auch systematisch nach Gruppen geordnet.

Schiitze: Zarskia bewahrt hier leere Behilter fiir ihre al-
chemistischen Kreationen und Gift auf. Sie sind zwar
sperrig und zerbrechlich, haben aber einen Gesamtwert
von 150 GM.

C4. Rrauterwerkstatt

Dieser vollgestellte Arbeitsraum enthilt eine Steinbank an der Wand
gegeniiber der Tiir und Schrinke an beiden Seiten. Waagschalen, Sté-
Jel, Schiisseln und andere Werkzeuge befinden sich in diesem dennoch
aufgerdumten Raum.

Zarskia stellt hier legitime Kriutermittelchen und medi-
zinische Produkte her. Wihrend die Kunden warten, zer-
mahlt sie hier frische Kriuter und mischt sie zusammen.
Seitdem sie den Laden fiir die Offentlichkeit geschlossen
hat, ist dieser Bereich ungenutzt.

Cs. Wartezimmer

In diesem schmucklosen Raum befindet sich ein simpler Tisch mit zwei
Holzstiihlen. Auf dem Tisch steht eine kleine Ollampe.

Die Wachen der Apotheke fithren Kunden, welche Heilmit-
tel erwerben wollen, meistens in diesen Raum, wo sie war-
ten kénnen, wihrend ihre Medikamente zubereitet werden.

Cé. Rrautertrockenkammer

Reihen von hélzernen Regalbrettern ziehen sich an den Winden

dieser Kammer entlang. In den Regalen liegen Behilter und Scha-

len mit Wurzeln, Zweigen, Moosen, Ablegern und unbehandelten
Kriutern. Das Aroma getrockneter Pflanzen fiillt den Raum.

Schiitze: Da Zarskia ihre Vorrite in letzter Zeit nicht mehr
aufgestockt hat, haben einige der Kriuter hier ihre Wirk-
kraft verloren, allerdings sind immer noch niitzliche
Kriuter und Pflanzen im Wert von 110 GM hier zu finden
(welche grob 50 Pfund wiegen).

C7. Vorderer Rorridor

Dieser Gang verbindet das Ladengeschift mit dem Rest
des Herrenhauses. Siidlich der Kriuterwerkstatt (Bereich
C4) befindet sich ein kleiner Abort, der nur einen Stuhl
mit einem Loch in der Sitzfliche und einen abgedeckten
Eimer enthilt. Die starke Holztiir (Hirte 5, 20 TP, Zerbre-
chen SG 25) fithrt zum hinteren Korridor (Bereich C8).
Tagstiber ist diese offen, aber des nachts stets geschlossen
(Mechanismus ausschalten SG 25).

C8. Hinterer Korridor (HG 8)

In der nordéstlichen Ecke fiihrt eine Treppe in den ersten Stock
hinauf. Eine Galerie mit einem Gelinder fiihrt oben um die Ecke
herum, so dass man vom oberen Korridor aus hinab sehen kann.

In einer Fackelhalterung iiber der Treppe brennt eine
Ewige Fackel und beleuchtet den Gang.

Kreaturen: Zwei Piratenwachen sind hier zu jeder Zeit
postiert. Fiir gewohnlich befindet sich die eine Wache un-
terhalb und die andere auf der Galerie. Die Wachen wissen,
dass Zarskia niemals jemanden weiter als bis zum Kon-
ferenzraum (Bereich Cg) hereinkommen lisst. Sollten sie
also Fremde entdecken, rufen sie Alarm und greifen an.

PIRATENWACHEN (2 HG 6

EP je 2.400
TP je 57 (siehe Seite 38)

Co. Ronferenzraum

Zwei gepolsterte Stiihle und ein Diwan sind hier um einen nied-
rigen Tisch herum gereiht. An der Seite des Raumes steht eine
Vitrine mit Kristallglisern und Weinflaschen. In der Ecke befindet
sich ein grofler Kamin mit einem Bronzegitter. Die Holzpaneele an
den Winden sorgt zusammen mit dem iibrigen Mobiliar fiir eine
angenehme Atmosphire.

Zarskia trifft sich in diesem Zimmer mit finanziell gut-
betuchten Kunden, welche gefihrliche Elixiere, verbotene
Drogen oder Gifte erwerben wollen sowie wie mit Kontak-
ten ihres Spionagenetzwerks. Die Winde sind dick genug,
so dass es jemanden auflerhalb des Raumes schwerfillt,
eine Unterhaltung zu belauschen. Dennoch kénnen die
Wachen hier immer noch héren, sollte Zarskia laut um
Hilfe rufen.

Der Kamin ist hinter dem Gitter zugemauert. Zarskia
hat diese Offnung, wie auch die im ersten Stock, vermau-
ern lassen. Hinter den Ziegeln fithrt der Kaminschacht
von Zarskias Schlafgemach (Bereich C22)im zweiten Stock




zu ihrem geheimen Riickzugspunkt im Keller (Bereich
C23) hinab.

Schiitze: Die Kristallgliser sind von hoher Qualitit und
haben einen Gesamtwert von 300 GM. Die Weine sind ex-
zellente Rot- und Weifiweine aus Corentyn, jede der fiinf
ungedffneten Flaschen ist 50 GM wert.

Cio. Schlafsaal der Wachen (HG 8)

Acht einfache Betten stehen in diesem Raum. Das Zimmer ist unor-
dentlich, benutzte Teller, Becher und Kleidungsstiicke liegen iiberall
verstreut. In der Westwand befindet sich ein zugemauerter Kamin. Der
Raum riecht stark nach Grog und sduerlichem Schweifs.

Kreaturen: Tagsiiber konnen hier in der Regel zwei Wa-
chen angetroffen werden, die trinken, schlafen oder
dem Gliicksspiel fronen. Sollten die Wachen von aufler-
halb Kampflirm horen, brauchen sie 2 Runden, um ihre
Waffen und Tartschen zu ergreifen, ehe sie nachsehen
kommen. Nachts schlafen hier sechs Wachen. Sollten sie
iiberrascht werden, sind sie ungeriistet, konnen aber mit
einer Bewegungsaktion ihre Tartschen ergreifen. Sollten
sie alarmiert werden, benotigen die Wachen 5 Runden, um
hastig ihre Kettenhemden anzulegen, ehe sie den Raum
verlassen.

PIRATENWACHEN (2 HG 6
EP je 2.400
TP je 57 (siehe Seite 38)

Schitze: Die Wachen bewahren ihre Bezahlung in ei-
ner Seekiste hinter der Tiir auf. Eine der Wachen ist der
Quartiermeister der Gruppe, welcher sehr genau iiber die
Konten und Anteile seiner Freunde Buch fiihrt. Die Kiste
ist nicht abgeschlossen und enthilt einen groflen Leder-
beutel mit 760 GM und 975 SM.

Cit. Riiche (HG 9)

Ein kleiner rostiger Herd steht an der Nordwand dieses feuchten und
ansonsten unméblierten Raumes. Ein geschwdrztes Abzugsrohr lduft
diagonal an der Wand hinauf und verschwindet in der Decke.

Dies war frither eine Kiiche, die aber schon seit Jahren
nicht mehr genutzt wird. Das Abzugsrohr diente einst zur
Entliiftung des Raumes, allerdings ist das andere Ende
verstopft worden, als das Dach neu gedeckt wurde. Hinter
der Tiir im Osten ist eine feuchte Speisekammer (Bereich
C11a) mit leeren, schimmeliiberzogenen Regalen. Hinter
der verschlossenen, starken Holztiir im Siiden (Hirte 5, 20
TP, Zerbrechen SG 25, Mechanismus ausschalten SG 25)
befindet sich der Mechanismus fiir die nachfolgend auf-
gefiihrte Falle. Von hier fithrten frither auch Stufen in den
Keller hinab, allerdings hat Zarskia die Treppe mit Geroll
fiillen lassen, so dass man sie nicht nutzen kann, ohne sie
nicht erst in stundenlanger Arbeit frei riumen zu miissen.

Falle: Zarskia hat in der Kiiche eine Falle fiir ungela-
dene Eindringlinge platziert. Sollte jemand auf einer der
beiden Felder vor der Siidtiir treten oder diese zu 6ffnen

versuchen, wird die Falle ausgelost und ein Verstrik-
kungsbeutel fillt aus einem verborgenen Fach in der Tiir.
Zugleich schligt die Kiichentiir zu und fillt ins Schloss
(Hirte 5, 20 TP, Zerbrechen SG 25, Mechanismus ausschal-
ten SG 25), wihrend Schlafgas den Raum fiillt. Wenn dies
geschieht, kann eine zur Kiichentiir benachbarte Kreatur
versuchen, mit einem Reflexwurf gegen SG 15 die Tiir
festzuhalten, ehe sie zuschligt; dem folgt ein Stirkewurf
gegen SG 10, um die Tiir offenzuhalten. Ein kluger, in der
Kiiche gefangener SC konnte zudem durch das Ofenrohr
atmen, um kein Giftgas zu inhalieren.

VERSTRICKENDE BETAUBUNGSWOLKE HG g
EP 6.400

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

EFFEKTE

Ausléser Ort; Riicksetzer Reparatur

Effekt Beriihrungsangriff im Fernkampf +15 (Verstrickungsbeutel)
plus Giftgas (Schlafgas [Gift — eingeatmet; Rettungswurf Zihig-
keit, SG 15; Frequenz 1/Runde fiir 4 Runden; Effekt Bewusstlo-
sigkeit flir 1W3 Stunden; Heilung 1 Rettungswurf); verfehlt nie;
Verzégerung (1Runde); Dauer 1 Minute; mehrere Ziele (alle Ziele
in Bereich C11)

Cr2. Speisezimmer (HG 6)

Dieser lange, kahle Raum kénnte friiher ein Esszimmer gewesen
sein, sieht man den langen, staubigen Tisch in der Mitte in Be-
tracht. Abgesehen von der Doppeltiir am 6stlichen Ende des Rau-
mes gibt es in der Siidwand zwei grofle Lécher, durch welche man
einen Streitwagen fahren kénnte. Hinter den Offnungen liegt eine
weitere Kammer.

Noérdlich der in diesen Raum fithrenden Doppeltiir fithrt
eine Treppe nach oben in den zweiten Stock. Die Fenster
in diesem Raum stehen offen, so dass Licht von draufien
hereinfillt.

Kreaturen: Der Gutteil des ersten Stocks ist das Reich
von Zarskias geliebten Haustier Schimera, einem Dim-
merkamadan. Zarskia hat die giftige Katze eigentlich als
Giftquelle vor Jahren von einem Jiger exotischer Tiere in
Blutbucht erworben. Trotz Schimeras distanzierter und
abwehrender Art fithrte Zarskia sich immer mehr zu der
heimtiickischen Kreatur hingezogen. Schimera toleriert
Zarskias Zuneigung mittlerweile, was jedoch bedeutet,
dass sie sie nur selten beifit und nur nach Belieben ihren
Befehlen gehorcht. Schimera greift jeden aufler Zarskia
sofort an, der in ihr Reich eindringt. Die Wachen haben
enormen Respekt vor der ,unheiligen Teufelskatze* und
betreten ihr Reich nur auf Anweisung Zarskias — selbst
wenn von innen Kampflirm dringen sollte. Die Lécher in
den Winden gestatten Schimera leichten Zugang zu den
anderen Bereichen ihres Lagers. Solange sie nichts von
Eindringlingen weif}, verbringt sie den Tag meistens da-
mit, zu schlafen und durch die Fenster die Strafle zu be-
obachten. Nachts schleicht sie dann durch die drei Riume
ihres Reiches (Bereiche C12, C13 und Ci14) oder schlift in
Bereich Ci4.




SCHIMERA
EP 2.400
Verbesserte Dimmerkamadan (PF MHB I1l)

NB Grofle magische Bestie

INI +4; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn;
Wahrnehmung +10

VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf 16 (+1 Ausweichen, +4
GE, -1 Grofe, +7 natiirlich)

TP 66 (7W10+28)

REF +9, WIL +5, ZAH +9

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Biss +11 1W6+5), 2 Klauen +11 (1W3+5), Schlangen +9
(2W4+2 plus Gift)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 1,50 m (3 m mit Schlangen)
Besondere Angriffe Anspringen, Gift, Odemwaffe (9 m-Kegel,
Schlaf, ZAH SG 17, keine Wirkung, alle 1W4 Runden nutzbar)
TAKTIK

Im Kampf Schimera schleicht sich an Eindringlinge an und nutzt
ihre Odemwaffe gegen so viele Gegner wie méglich. Sie springt
jede noch wache Kreatur an, wobei sie geifert und zischt.

Moral Sollte Schimera auf unter 30 TP reduziert werden, zieht
sie sich zur der Tiir in Bereich C14 zuriick und hofft, dass Zarskia
die Kampfgeriusche gehért hat. Sollte sie nicht fliehen kénnen,
kampft sie bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 20, GE 19, KO 18, IN 9, WE 16, CH 13

GAB +7; KMB +13; KMV 28 (32 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Kampfreflexe, Mehrfachan-
griff

Fertigkeiten Akrobatik +9 (Springen +13), Heimlichkeit +8,
Wahrnehmung +10

Sprachen Aklo

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF) Schlangen — Verwundung; Ret-
tungswurf Zihigkeit, SG 17; Frequenz
1/Runde fiir 6 Runden;

Effekt 1W2 KO-Schaden; T
Heilung 2 aufeinander )

: (
folgende Rettungswiirfe. V)

Ciz. Bibliothek

Leere Biicherregale ziehen sich an den
Wiinden dieser grofSen, herunterge-
kommenen Kammer entlang. Der
Ort liegt teilweise in Triimmern

— in den Wiinden sind mehrere

grofSe Locher, durch welche man in
die dahinterliegenden Zimmer blicken kann.
Fetzen vergilbten Pergaments liegen auf
dem Boden verteilt und lange Kratzer
verunstalten das Hauptbiicherregal.
Eine grof3e Holzschale voller Sand
steht in der Stidwestecke.

Die Pergamentfetzen sind die Reste der einst hier lagern-
den Biicher, welche von Schimera sorgfiltigst zerfetzt
wurden. Die Schale in der Ecke ist ihr Katzenklo.

Ci4. Ratzenbau

Eine Holzpaneele bedeckt die Winde dieses netten Zimmers, allerdings
gibt es im Nordwesten einen Durchbruch in eine andere Kammer. In
der siidéstlichen Ecke liegt ein Haufen von Laken aus Schafshaut neben
einem zugemauerten Kamin.

Nachts schlift Schimera auf den Schafshiuten. Wenn
Zarskia sich nicht um die Kamadan kiimmert, ist die star-
ke Holztiir im Siiden verschlossen (Hirte 5, 20 TP, Zerbre-
chen SG 25, Mechanismus ausschalten SG 25).

Schitze: Schimera spielt manchmal mit einer Ansamm-
lung bunter Steine, die in der Zimmermitte verstreut lie-
gen. Es handelt sich zwar nur um Agate, Quarze, Zirkone
und andere Edelsteine von minderem Wert, dennoch sind
sie insgesamt 290 GM wert.

= .
Schimera




Cig, Zarskias Labor (HG 8 und 10)

Auf Binken und Arbeitstischen stehen Destillierapparate, Schmelztie-
gel, Glasbehdlter und andere alchemistische Ausriistungsgegenstdn-
de. Die Arbeitsplitze sind belegt von brodelnden Reagenzien, bunten
Chemikalien und Kolben voller verschiedener Pulver. In der Mitte der
Nordwand steht ein alter Herd, dessen Offnung mit verputzten Steinen
zugemauert ist. Der Geruch nach Desinfektionsmittel hdngt schwer in
der Luft und macht das Atmen schwer.

Das einstige Wohnzimmer des Herrenhauses dient
Zarskia nun als ihr Hauptlabor, wo sie giftige Komponen-
ten verfeinert, tddliche Gifte braut und neue alchemisti-
sche Gifte erforscht. Eine Ewige Fackel iiber dem Kamin
erhellt den Raum. Die starke Holztiir im Nordosten ist ver-
schlossen und von der Siidseite aus verbarrikadiert (Hirte
5, 20 TP, Zerbrechen SG 30, Mechanismus ausschalten SG
25)—und zudem auch noch mit einer Falle gesichert.
Falle: Eine itzende Chemikalie aus konzentriertem
Babauschleim und Terinavwurzel bedeckt die Innenseite
des steinernen Tiirgriffes und wirkt gegen jeden, der die
Tiir zu 6ffnen versucht. Sollte die Kreatur, welche die Falle
ausldst, Handschuhe tragen, erleiden diese zuerst Schaden
durch den itzenden Babauschleim. Sollte dieser Schleim
die Hirte des Gegenstandes durchdringen, erlangt der
Handschutz den Zustand Beschidigt und der Triger er-
leidet den halben Schaden durch den Schleim. Sollte der
Schaden den Gegenstand zerstoren, erleidet der Triger
den vollen Schaden. Eine Kreatur, die Siureschaden er-
leidet, wird zudem der Terinavwurzel ausgesetzt. Sobald
die Falle entdeckt wurde, ist sie sehr leicht zu umgehen,
indem nur der vordere Teil des Griffes beriihrt wird.

GIFTIGER TURKNAUF HG 8
EP 4.800
Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 20; Mechanismus ausschal-
ten SG 15

EFFEKT

Ausléser Beriihrung; Riicksetzer Reparatur
Effekt Babauschleim (2W8 Saureschaden fiir 2 Runden), verfehlt
nie; Gift (Terinavwurzel)

Kreaturen: Die Anfiihrerin des Spionagerings, Zarskia
Galembar, kann hier tagsiiber bei der Arbeit an einigen
Experimenten angetroffen werden. Sollte sie auflerhalb
des Labors Kampflirm horen, trinkt sie ihre Extrakte
(siehe ihren Taktikeintrag) und wartet ab, ob ihre Wachen
die Eindringlinge besiegen konnen. Sollten Eindringlin-
ge in ihr Labor vordringen, zieht sich Zarskia kimpfend
durch die Bereiche C16 und C1y in ihr Schlafzimmer (Be-
reich C22) zuriick und flieht dann den Kamin hinab in
den Keller (Bereich C23); siche die Beschreibungen dieser
Bereiche hinsichtlich ihrer Riickzugstaktik. Wihrend sie
kimpft, konnte der Flichenschaden ihrer Bomben die
hier befindlichen alchemistischen Ausriistungsgegen-
stinde in Mitleidenschaft ziehen — dies lisst das Glas auf
den Tischen zerspringen und entziindet Materialien, hat
aber keine sonstigen Auswirkungen auf den Kampf (aller-
dings senkt es den Wert der Ausriistung; siehe Schitze,
unten).

ZARSKIA GALEMBAR HG 10

EP g.600
Menschliche Alchemistin 11 (PF EXP, S. 26)

RB Mittelgrofie Humanoide (Mensch)

INI +5; Sinne Wahrnehmung +15

VERTEIDIGUNG

RK 26, Beriihrung 15, auf dem ersten Blick 21 (+5 GE, +6 natiirlich,
+5 Rustung)

TP 90 (11W8++37)

REF +14, WIL +6, ZAH +10
Immunititen Gift; SR 10/Adamant
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Schmetterlingsschwert**
(xW4/19—20 plus Gift)

und Schmetterlingsschwert** [Meisterarbeit] +12/+7 (1W4/19—20
plus Gift)

Fernkampf Bombe +14/+9 (6W6+3 Feuer)

Besondere Angriffe Bombe 14/Tag (6W6+3 Feuer und Feuerfan-
gen, SG 18, 3 m-Radius)

Vorbereitete alchemistische Extrakte (ZS 11)

4. — Midchtige Unsichtbarkeit, Steinhaut

3. — Fliegen, Hast, Schutz vor Energien, Schwere Wunden heilen,
Standort vortduschen

2. — Ausdauer des Ochsen, Falsches Leben, Feuer speien* (SG 15), Rin-
denhaut, Unsichtbares sehen

1. — Auge des Bombenwerfers*, Handwerkers Gliick, Leichte Wunden
heilen (2x), Schneller Riickzug, Selbstverkleidung

TAKTIK

Vor dem Kampf Zarskia trinkt jeden Tag einen Extrakt: Falsches Le-
ben. Sie nimmt ihr Mutagen zu sich und trinkt Extrakte: Rindenhaut
und Steinhaut, sobald sie Besucher bemerkt oder ihr Probleme in
der Apotheke gewahr werden. Sollte sie wissen, dass Eindringlinge
in der Nihe sind, trinkt sie zudem vor einer Konfrontation Extrak-
te: Fliegen, Schutz vor Energien (Feuer), Schneller Riickzug und Aus-
dauer des Ochsen (nicht in ihren Spielwerten enthalten).

Im Kampf Zarskia trinkt zu Beginn des Kampfes einen Extrakt:
Midichtige Unsichtbarkeit, gefolgt von Extrakten: Auge des Bomben-
werfers und Hast. Sie wirft Energiebomben gegen feuerresistente
Gegner oder um schnelle Feinde zu Boden zu schleudern. Sollte
sie in die Ecke gedrangt werden oder sollten ihr die Bomben aus-
gehen, trinkt sie ihren Extrakt: Standort vortéuschen und vergiftet
ihre Schwerter mittels ihrer Fahigkeit Schnelles Vergiften.

Moral Zarskia weifi, dass auf Spionage ein schmerzhafter Tod als
Strafe im Fesselarchipel steht. Sie kimpft daher bis zum ihrem
letzten Atemzug, sollte es ihr nicht méglich sein zu entkommen.
Grundwerte Ohne ihre Extrakte und ihr Mutagen besitzt Zarskia
die folgenden Spielwerte: INI +3; RK 18, Beriihrung 13, auf dem
falschen Fuf 15; TP 75; REF +12, WIL +7; Nahkampf Schmetter-
lingsschwert** [Meisterarbeit] +10/+5 (1W4/19—20 plus Gift) und
Schmetterlingsschwert** [Meisterarbeit] +10/+5 (1W4/19—20 plus
Gift); Fernkampf Bombe +12/+7 (6W6+3 Feuer); GE 17, WE 14;
KMV 21; Fertigkeiten Akrobatik +14, Fliegen +11, Mechanismus
ausschalten +14, Motiv erkennen +11, Wahrnehmung +16
SPIELWERTE

[Meisterarbeit] ~ +12/+7

ST 10, GE 21, KO 12, IN 17, WE 12, CH 8
GAB +8; KMB +8; KMV 23
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Talente Improvisierter Fernkampf, Kampf mit zwei Waffen, Kern-
schuss, Kosmopolit (Bluffen, Motiv erkennen), Prizisionsschuss,
Trank brauen, Umgang mit Kriegswaffen (Schmetterlings-
schwert**), Verbesserter Kampf mit zwei Waffen, Waffenfinesse
Fertigkeiten Akrobatik +16, Bluffen +13, Fliegen +13, Handwerk
(Alchemie) +17, Handwerk (Fallen) +17, Mechanismus ausschalten
+16, Motiv erkennen +10, Wahrnehmung +15, Wissen (Arkanes)
+12, Wissen (Natur) +11, Zauberkunde +11

Sprachen Abyssisch, Aklo, Gemeinsprache, Infernalisch, Osirisch,
Polyglott

Besondere Eigenschaften Alchemie (Handwerk [Alchemie] +11,
Tranke identifizieren), Entdeckungen (Energiebombe [6W4+3
Energieschaden plus zu Boden werfen], Gift konzentrieren, Haft-
gift [3 Schlige], Schnelle Bomben, Sprengbomben), Mutagen
(+4/—2, +2 natiirlich, 110 Minuten), Schnelle Alchemie, Schnel-
les Vergiften

Kampfausriistung Gift eines grofien Skorpions (2 Anwen-
dungen), Purpurwurmgift (2 Anwendungen), Schattenessenz
(2 Anwendungen); Sonstige Ausriistung Mithralketten-
hemd +1, 2 Schmetterlingsschwerter**
[Meisterarbeit], Resistenzumhang +2,
Stirnreif der Enormen Intelligenz +2
(Akrobatik), Alchemistenausriistung,
Diebeswerkzeug [Meisterarbeit], Ziind-
hélzer (3x), Schliissel zu allen Schléssern
in der Apotheke, Formelbuch (enthilt alle
vorbereiteten Extrakte plus Alchemistische
Aufteilung™, Drachenodem™, Geschiirfte Sinne,
Gesinnung verbergen, Gestalt verdndern, Liigen
erkennen, Schild, Spinnenklettern, Unsichtbar-
keit, Wasser atmen), Diamantstaub im Wert
von 500 GM

* Siehe Pathfinder Expertenregeln.

** Siehe Pathfinder Ausbauregeln II: Kampf.

Schitze: Die alchemistischen Kom-
ponenten und das ausgedehnte Alche-
mistenlabor sind insgesamt 1.000 GM
wert, wiegen aber 125 Pfund. Wenn ein
schidigender Flicheneffekt (z.B. ein
Zauber oder eine von Zarskias Bomben)
ein Feld mit einem Arbeitsplatz trifft,
senkt dies den Wert der Ausriistung
um 75 GM. Abgesehen von ihren per-
sonlichen Vorriten hat Zarskia fast
ihre simtliche Gifte verkauft bei
ihren Vorbereitungen, die Fes-
selinseln zu verlassen. In
einer versiegelten
Kiste mit vielen
nun leeren Fi-
chern  befinden
sich 3 Anwendungen
Gedankenmoos und ein
Beutel mit getrockneten Sas-
sonblittern (diese konnen mittels
eines Fertigkeitwurfes auf Handwerk

IM ANTLITZ DES STURITIS

PaLE

Werkbank steht eine eiserne Schlieffkiste mit sechs Siu-
reflaschen, vier Flaschen Alchemistenfeuer, zwei Phiolen
Gegengift, drei Rauchstiben, zwei Verstrickungsbeuteln
und vier Donnersteinen. In einem verstirkten Messinge-
imer befinden sich eine Phiole mit Schmierdl, eine kleine
versiegelte Flasche mit einer Unze Ewiger Leim, drei Fla-
schen Ol der Zeitlosigkeit und ein Glas mit 5 Anwendun-
gen Universelles Losungsmittel. In einer Stahlkiste befindet
sich ein Tagebuch mit Notizen und Aufzeichnungen zu
Zarskias alchemistischen Experimenten. Der letzte Ein-
trag beschreibt ihre Arbeit bei der Zucht von Alraunen
(siehe Bereich Cig).

Ci6 Lagerraum

Ein gewaltiger Berg aus alten, zerbrochenen Mébeln und ande-

ren Abfillen fiillt die Mitte dieses Raumes. In der Nordwestecke

steht eine Leiter an der Wand, die zu einem groben Loch in
der Deck fiihrt.

Zerskia hat tiberschiissige Mobelstiicke aus an-
deren Teilen des Hauses in diesem Raum ent-
sorgt. Die Leiter fithrt nach Bereich C17 hinauf.
Sollte Zerskia wihrend ihres Riickzuges die Zeit
dazu haben, zieht sie die Leiter hinter sich hin-
aufoder wirft sie um. Von dem Raum dariiber
kann sie die Leiter auch mit einer gut plat-
zierten Bombe zerstoren (Hirte 5, 10 TP,
Zerbrechen SG 13) — am besten, wihrend
die SC hinaufsteigen. Ohne die Leiter
ist ein Fertigkeitswurf'fiir Klettern ge-
gen SG 17 erforderlich, um den Raum
dariiber zu erreichen.

Cr7. Dienstbotenkammer

Dieser Raum ist unmdbliert und dun-

kel. Eine Tiir im Norden fiihrt auf ei-

nen Flur und in den Boden wurde ein

ungerades Loch gesdgt, durch das

man in den darunterliegenden
Raum gelangen kann.

Sofern sich  Zarskia

durch diesen Raum zuriickzieht, kann sie

hier eine Pause einlegen, um heilende Ex-

trakte zu trinken oder um nachfolgende
SC mit Bomben zu bewerfen.

Ci18. Badezmmer

Blasse Fliesen befinden sich an Winden
und Boden dieses sauberen Badezim-
mers. Eine luxuriése Wanne steht in
der Raummitte und an den Winden
befinden sich ein verziertes Stein-

[Alchemie] gegen SG 16 in 4 Anwen-
dungen Sassonblattextrakt verarbei-
tet werden). Unter der westlichsten

waschbecken, ein Schrank und

mehrere Spiegel.




Schiitze: Der Schrank enthilt teure Parfiims und Kosme-
tika im Wert von 240 GM.

Ci9. Gasteschlafzimmer (HG 7D

Der Gestank iibler Verwesung und krankheitserregender Fiulnis
hingt in der Luft. An der Westwand befindet sich ein morastiger
Haufen aus Mulch und schleimigen Schlamm. In einer Nische in
der Siidseite des Raumes stehen fiinf offene Fisser.

Die starke Holztiir, welche in diesen Raum fiihrt, ist von
auflen verschlossen und verriegelt. (Hirte 5, 20 TP, Zerbre-
chen SG 25 [von innen SG 30|, Mechanismus ausschalten
SG 25).

In der Mitte des Raumes liegen die verwesenden Uber-
reste eines aufgeschlitzten und ausgenommenen, fast ske-
lettierten Humanoiden, einer Kreatur mit einem langen
Schwanz, scharfen Klauen, langem Schidel und nadelarti-
gen Zihnen. Mit einem erfolgreichen Fertigkeitswurf fiir
Wissen (Die Ebenen) gegen SG 21 kann die Leiche als die ei-
nes Babau-Dimonen identifiziert werden. Ein Fertigkeits-
wurf fiir Heilkunde gegen SG 15 enthiillt, dass ihr nicht
lange nach seinem Tod viele innere Organe chirurgisch
entnommen worden sind. Mit einem Fertigkeitswurf fiir
Heilkunde gegen SG 20 bemerkt man ferner zwei klaffen-
de Abszesse in der Brusthohle, die scheinen, als wenn sich
etwas den Weg aus dem Korper gegraben hitte. Die Fisser
im Siiden sind halb voll mit schmutzigem Wasser.

Kreaturen: Vor zwei Monaten konnte Zarskia giinstig
von einem ihrer Schwarzmarktkontakte die Uberreste
eines frisch getéteten Babau-Dimonen erwerben. Da sie
um die Moglichkeiten wusste, die sich ihr boten, begann
sie sofort damit, mit dem Schleim und den Kérperfliis-
sigkeiten des Dimonen zu experimentieren. Ihr Versuch,
in der Leiche eine Alraune zu ziichten, hatte grofleren Er-
folg als sie gehofft hatte. Nachdem sie die in die Leichte
gepflanzte Alraunenwurzel regelmiflig mit destillierten
dimonischen Essenzen gegossen hatte, begannen zwei
widerstandsfihige Alraunen aus dem Torso der toten
Kreatur zu wachsen. Wihrend die bosartigen Geschépfe
wuchsen, platzierte Zarskia Nahrung fiir mehrere Monate
im Raum und versiegelte ihn dann. Bis jetzt hofft sie, dass
sich noch ein Interessent fiir das harzige Blut der Alrau-
nen finden lisst, ehe sie es erntet und ihnen die wertvol-
len Korperfliissigkeiten entzieht. Die dimonisch befleck-
ten Pflanzenkreaturen kennen nur den Raum und fiithlen
sich in dieser Umgebung sicher. Sie greifen deshalb alle
Kreaturen an, die in ihr Reich eindringen. Sie beginnen
einen Kampf mit ihrem Kreischen und kimpfen bis zur
Vernichtung.

VERBESSERTE ALRAUNEN (2 HG 5
EP je 1.600
TP je 47 (PF MHB 11, S. 24)

C20. Oberer Korridor C(HG o)

Falle: Dieser Flur ist mit einer Falle gesichert. Wenn je-
mand auf den markierten Bereich tritt, schiefit eine Klin-
ge aus der 6stlichen Wand und es ertént eine Alarmglocke,
die im ganzen Haus zu horen ist. Der Mechanismus der
Falle befindet sich in Bereich C21.

WYVERNKLINGE
EP 6.400
Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 25; Mechanismus ausschal-
ten SG 20

EFFEKT

Ausléser Ort; Riicksetzer Manuell; Umgehen Versteckter Schalter
Effekt Nahkampfangriff +20 (1W8+6 plus Wyverngift/19-20)

Ca1. Schlafzmmer

Ein Bett ohne Matratze und ein staubiger Schminktisch
in einer Nische in der siidlichen Wand sind die einzigen
Mobelstiicke in diesem ungenutzten, einst feinen Schlaf-
gemach. Ein mechanischer Apparat dhnlich einer kleinen
Arbaleste (eine Armbrust mit Lademechanik) ist gegen die
Westwand gerichtet. Dabei handelt es sich um den Mecha-
nismus der Falle in Bereich C20. Man kann die Falle leicht
von hier aus zuriicksetzen oder entschirfen.

C22. Hauptschlafzimmer

Dieser reichhaltig ausgestattete Schlafraum wird von zwei in der
Wand angebrachten Fackelhaltern erhellt, hinter denen Flammen
tanzen. Der Raum ist mit einem Himmelbett, zwei groflen Kleider-
schranken, einem polierten runden Tisch und einem Garderoben-
tisch mit Spiegel neben der Tiir ausgestattet. In der stidéstlichen
Ecke befindet sich ein grofier, mit Schnitzereien verzierter Kamin.

Dies ist Zarskias Schlafzimmer. Die starke Holztiir ist im-
mer verschlossen (Hirte 5, 20 TP, Zerbrechen SG 25, Me-
chanismus ausschalten SG 25) und Zarskia verriegelt die
Tiir (Zerbrechen SG 30), ehe sie sich nachts zu Bett begibt.
Die Fackelhalter enthalten Dauerhafte Flammen. Der Ka-
min ist 1,20 m hoch und hat keinen Boden — der Kamin
bildet einen Schacht, der direkt in den 10,50 m tiefer lie-
genden Keller (Bereich C23) fithrt. Zarskia fliegt den Ka-
min in der Regel hinab, man kann den Schacht aber auch
mittels eines Fertigkeitswurfes auf Klettern gegen SG 15
hinabsteigen.

Schiitze: Eine modische Handtasche im nérdlichen
Kleiderschrank enthilt Zarskias Haushaltsgeld: 10 PM, 47
GM und 29 SM. Die modischen Kleider und Kleidungs-
stiicke im Schrank haben einen Gesamtwert von 360 GM.
Ein Schmuckkistchen in der Schublade des Garderoben-
tischs enthilt hochwertigen Modeschmuck fiir eine Dame
im Wert von 215 GM (auf den ersten Blick scheint der Wert
aber weitaus hoher). Unter dem Tisch steht ein schmaler
Koffer mit einem kompletten Satz Schminkzeug (siehe Pa-
thfinder Grundregelwerk).

C2z. Geheimer Rellerraum

Ein Haufen altes, ungenutztes Feuerholz ist neben einem breiten, ge-
mauerten Kamin in diesem schmutzigen Keller aufgestapelt. Gegen-
iiber dem Tunnel versperrt ein rostiges Eisengitter mit einem Vorhdn-
geschloss den Zugang zu einem weiterfiihrenden Tunnel. Im Norden
befindet sich eine von Gerdll und Erde vollstiindig blockierte, nach oben
fiihrende Treppe. Im Siiden steht ein einfacher Tisch, auf dem Papiere
verteilt liegen.




Zarskias Fluchtweg fiihrt durch diesen Keller. Eine Ewige
Fackel in einer Halterung an der Siidwand erleuchtet den
Raum. Der Kamin ist der Boden des Schachtes, welcher
bis zum Hauptschlafraum im zweiten Stock (Bereich C22)
hinauffithrt. Zum Hinaufklettern ist ein Fertigkeitswurf
fiir Klettern gegen SG 15 erforderlich. Die geréllgefiillte
Treppe fiihrte frither in die Kiiche (Bereich Ci11) hinauf.

Rost und Zeit haben die zwar die Stangen des Eisengit-
ters geschwicht (Hirte 10, 30 TP, Zerbrechen SG 22), doch
das Vorhingeschloss ist von auflergewohnlicher Qualitit
und frei von Rost (zum Offnen Mechanismus ausschalten
SG 35). Der Fluchttunnel hat eine Linge von 60 Metern
und endet an einer Geheimtiir, hinter der ein Abwasser-
tunnel liegt. Sollte Zarskia hierher entkommen, ergreift
sie den Giirtel und den Geldbeutel auf dem Tisch und
schliefit dann das Tor auf. Falls sie noch genug Zeit hat,
zerstort sie zudem mit einer Bombe oder einem Ziindholz
die Papiere auf dem Tisch (beides nimmt mindestens 1
Runde in Anspruch).

Schitze: Der Grofiteil der Gelder, die Zarskia fiir ihre
Spionagetitigkeit erhalten hat, liegt gut verstaut in den
Schatzkammern der Kirche Abadars iiber ganz Avistan
verteilt. Dennoch bewahrt sie einen Notgroschen von 50
PM und 100 GM in einem Stoffbeutel auf dem Tisch auf.
Ein lederner Umhingegiirtel auf dem Tisch enthilt ein
Elixier des Versteckens, ein Elixier des Turnens, ein Elixier der
Wahrnehmung und eine Feder (Schwanenboot). Zwischen
den Unterlagen auf dem Tisch liegen Schreibzeug und 4
Anwendungen unsichtbarer Tinte von auflergewohnlicher
Qualitit (siehe Pathfinder Handbuch Abenteurers Riistkam-
mer) sowie eine kleinere Phiole mit der Substanz, welche
diese bestimmte Tinte wieder sichtbar macht.

Die Papiere und Unterlagen auf dem Tisch wurden
einst mit unsichtbarer Tinte geschrieben, allerdings hat
Zarskia die verborgenen Nachrichten bereits sichtbar ge-
macht. Viele der Unterlagen sind verschliisselt oder nut-
zen mehrdeutige Codeworte, enthiillen aber dennoch
die Existenz eines ausgedehnten Spionagenetzwerkes im
Fesselinselarchipel. Die Papiere zeigen zudem auch die
Hauptfiguren des Spionageringes auf — Corlan, Ellies
Fernhafen, Haddon Peik und Rowina Kellet sowie die an-
gewiesenen Auftragsmorde (im Falle von Ellies durch ei-
nen Imp und bei den anderen durch Djeils Halmis).

Sollte es Zarskia gelingen, die Unterlagen zu verbren-
nen, werden die meisten Dokumente zwar vernichtet, al-
lerdings iiberstehen ein paar der neueren Anweisungen,
die in einer wasserdichten Tasche lagern, das Feuer. Diese
Anweisungen sind drei Wochen alt, in Infernalisch ge-
schrieben und besagen: ,Nun gilt es zu schweigen. Unsere
Pline werden durchgefiihrt, sobald unsere Agenten ihre
Vorbereitungen vollendet haben. Zerstére alle verbliebe-
nen Beweise und verkaufe diskret das Geschift. Melde
dich dann fiir deinen nichsten Auftrag in Nisroch.”

Entwicklung: Falls die SC Zarskia lebend gefangen neh-
men, kénnen sie sie dazu bringen, die Informationen zu
verraten, die auf den Papieren stehen. Zarskia weif3, dass
ihre Auftraggeber einem Adelshaus angehéren, welches
dem Schattenhof von Nidal dient, weifl aber weder, um
welches Haus es sich handelt, noch dass ihre Berichte sehr
schnell nach Egorian gelangen, der Hauptstadt von Cheliax.

Selbst wenn nur die Tasche mit den jiingsten Anwei-
sungen alles iibersteht, reichen die Beweise aus, um Tessa
zufriedenzustellen und ihre Besorgnis zu erwecken. Die

Unterlagen enthalten zwar nichts, das klar auf Cheliax
hindeutet, allerdings sind der Einsatz von Imp-Meuchel-
mérdern, Nachrichten auf Infernalisch und der Verweis
auf die Verwicklung Nidals allesamt Hinweise darauf,
dass Cheliax die Intrige eingefidelt hat. Tessa kann die
von den SC gesammelten Hinweise dem Rat der Piraten
vorlegen, um diesen davon in Kenntnis zu setzen, dass ir-
gendjemand irgendwo Pline fiir den Archipel hat.

Tessa dankt den SC und belohnt sie mit Handelsgiitern
und Beute im Wert von 3 Punkten Pliindergut (sollte sie
bereits Geld als Belohnung versprochen haben, zahlt sie
sie stattdessen damit aus). Wichtiger ist aber, dass sie ih-
nen ihre Unterstiitzung und ihre Stimme im Rat der Pira-
ten verspricht, sollten sie sie jemals bendtigen. Sollte einer
der SC Tessa gefallen, konnte es sein, dass dieser eine zu-
sitzliche, personliche ,Belohnung* erhilt.

Belohnung: Falls die SC die Informationen zu Zarskias
Spionagering erlangen und diese Beweise Tessa Schon-
wind tibergeben, dann belohne sie mit 6.400 EP.

TeIL DrE:
DiE REATTA DER FREIEN KAPITANE

Die alljahrliche Regatta der Freien Kapitine ist eine ehr-
wiirdige Tradition im Fesselarchipel und eine der weni-
gen Gelegenheiten, zu denen unbedeutende, unabhingige
Kapitine ihre Position und ihren Status unter den Piraten
der Fesseln erhohen kénnen. Die Regatta ist ein aufreiben-
des Seerennen entlang gefihrlicher Sandbinke und Riffe
nordlich des Archipels unter den gefihrlichen Stromun-
gen und Winden an den siidlichen Ausliufern des riesigen
Wirbelsturms, der als das Auge von Abendego bezeichnet
wird. Jeder Freie Kapitin mit einem eigenen Schiff kann
an der Regatta teilnehmen. Zwar vollenden viele Schiffe
und Kapitine das Rennen nicht — und viele bezahlen auch
mit dem Leben damit — , dennoch sind die Teilnehmer-
zahlen in jedem Jahr konstant hoch, da die mégliche Be-
lohnungen jedes Risiko wett macht: die Sieger erhalten
eine kleine Insel als eigenes Reich und einen Sitz im Rat
der Piraten.

Sollten die SC bisher kein Interesse an einer Teilnah-
me gezeigt haben, empfiehlt Tessa Schénwind ihnen
nachdriicklich, an der Regatta teilzunehmen, insbeson-
dere nachdem sie sich mit der Jagd nach dem chelischen
Spionagering selbst bewiesen haben. Tessa benotigt weite-
re Verbiindete im Rat der Piraten und sollten die SC den
Wettstreit gewinnen, erhalten sie einen Platz im Rat — und
obendrein noch einen Anstieg an Ruf und Ruchlosigkeit.
Zudem ist allgemein bekannt, dass die diesjihrige Regatta
vielversprechend fiir alle ambitionierten Teilnehmer ist.
Denn der als Meister der Stiirme bekannte Druidenkapi-
tin, der das Rennen in den letzten fiinf Jahren gewann,
nimmt dieses Mal nicht daran teil, sondern fungiert als
Schiedsrichter, so dass der Ausgang wieder offen scheint.

Um an der Regatta teilnehmen zu kénnen, muss ein
Kapitin iiber ein eigenes Schiff verfiigen und eine An-
trittsgebithr von 500 GM zahlen. Natiirlich kénnen die SC,
welche nicht den Kapitinsposten bekleiden, als Offiziere
oder Matrosen an Bord an der Regatta teilnehmen. Soll-
ten die SC die Gebiihr nicht bezahlen wollen oder kénnen,
kiimmert sich Tessa aus Dank fiir ihre Hilfe gern darum.

Wihrend der Tag des Rennstarts niher riickt und die
letzten Wettbewerber in Port Fihrnis eintreffen, kursieren




allerlei Geriichte in der Stadt tiber den diesjihrigen Kurs
und die Rennstrecke. Genau eine Woche vor der Regatta
wird verkiindet, dass der Meister der Stiirme den Kessel-
felsen, die nérdlichste Insel des Archipel, die noch grof§
genug ist, um auf den meisten Karten verzeichnet zu sein,
zum Startpunkt des Rennens erklirt hat. Sodann beginnt
eine grofle Flotte aus Wettkampfteilnehmern und Zu-
schauern die Segel zu setzen und bricht von der Wagnis-
bucht aus nach Norden auf.

Am Ziel angekommen gehen die Wettkampfteilnehmer
nordgstlich des Kesselfelsens vor Anker. Die meisten Kapi-
tine untersagen ihren Leuten einen Landgang, allerdings
feiern zahlreiche Zuschauer (darunter viele Freunde und
Verbiindete der SC, z.B. Tessa Schonwind und méglicher-
weise auch Pierce Jerrell, Merrill Holzldufer und andere)
aufihren Schiffen oder einem kleinen Stiick Sandstrand
in der Nihe, auch wenn immer wieder Regen und Wind
vom dem gewaltigen Sturm im Norden kommend iiber die
Insel herziehen.

Am Nachmittag vor dem Rennen ruft der Meister der
Stiirme zu einem Treffen aller antretenden Schiffskapi-
tine und ihrer Unteroffiziere an Bord seiner Schebecke
Kraken auf. Der Meister der Stiirme ist ein beeindrucken-
der Mann mit wettergegerbter, dunkler Haut und lan-
gem, windzerzausten Haar und Bart. Er iibergibt jedem
Teilnehmer eine einfache Karte der Rennstrecke und er-
klirt diese knapp: Die Regatta soll selbst die abgehirtet-
ste Mannschaft herausfordern und die Schiffe am Rande
des Auges von Abendego und sogar in den Sturm selbst
hineinfithren. Das Ziel ist eine kleine Insel namens Siill-
spitze. Der Meister der Stiirme fixiert jeden Teilnehmer
mit eisigem Blick und erinnert alle, dass die Regatta der
Freien Kapitine ein Rennen ist, keine Schlacht und auch
keine Gelegenheit fiir frithere Beleidigungen Rache zu
iiben. Er verkiindet, dass er das Rennen iiberwachen und
jedes Schiff disqualifizieren wird, das einen anderen
Wettkimpfer angreift oder auf unangemessene Weise
behindert. Die versammelten Kapitine sollten bedenken,
dass die Natur selbst der grofite Gegner sein wird, wenn
sie an der Regatta teilnehmen wollen — andernfalls soll-
ten sie sich jeden Gedanken an einen Sieg aus den Kopfen
schlagen. Eine vollstindige Beschreibung des Meisters
der Stiirme ist auf Seite 52 zu finden.

Da die SC nun die allgemeine Rennstrecke kennen,
konnen sie als Vorbereitung fiir die Regatta am nichsten
Morgen ihren anfinglichen Kurs fort vom Kesselfelsen
planen. Sie kénnen zwar die Seekarten der Guten Winde (sie-
he Seite 59) dafiir nutzen, doch da fast die gesamte Renn-
strecke auflerhalb des Gebiets liegt, das auf den Karten
dargestellt ist, sind die Karten fiir die SC nur in der An-
fangsphase von Nutzen.

Die Wettstretter

Die Regatta der Freien Kapitine zieht in diesem Jahr viel
mehr Teilnehmer an als in den letzten Jahren. Eine Viel-
zahl an Schiffen nimmt teil — Barken, Briggs, Karavellen,
Klipper, Galeonen, Galeeren, Dschunken, Langschiffe
und Dreiruderer. Die folgenden Schiffe stellen die Haupt-
gegner der SC dar: die Albatros, die Seepockenschlampe, die
Frohliche Hexe, die Chimdrenzahn, die Darcys Pliinderung,
die Kelizandris Gunst, die Pharasmas Preis, die Lohn der Ver-
heiffung, die Rotkappe, die GrofSziigigkeit der See, Betriigerei,
die Sturmliufer, die Besudelte Metze, die Wellenschreck und

schlussendlich die Wermuth — unter dem Kommando der
alten Nemesis der SC, Kapitin Barnabas Harrigan. Falls
du weitere Teilnehmer und/oder Einzelheiten hinzufligen
willst, kannst du auf die Tabellen auf den Seiten 218-219
im Pathfinder Spielleiterhandbuch zuriickgreifen.

Spielmechanismen fiir die Regatta

Wihrend der Regatta werden die SC iiber ihren Renn-
Punktestand Buch fithren miissen. Dieser Wert wird be-
nutzt, um ihre gegenwirtige Platzierung im Vergleich zu
anderen Wettbewerbern darzustellen. Ein positiver Wert
bedeutet, dass die SC das Mittelfeld hinter sich gelassen
haben, wihrend ein negativer Wert heifSt, dass die SC hin-
ter dem Feld zuriickgefallen sind. Die SC beginnen mit
einem Renn-Punktestand von o. Die Spieler sollten ihren
Renn-Punktestand im Laufe der Regatta stets im Auge be-
halten, um zu wissen, welche Platzierung sie einnehmen.
Am Ende des Rennens wird der Renn-Punktestand iiber
Sieg oder Niederlage entscheiden.

Im Laufe des Rennens miissen die SC zahlreiche Fer-
tigkeitswiirfe ablegen, um den Kurs festzulegen und um
die Hindernisse der Rennstrecke herum zu navigieren.
Die meisten dieser Wiirfe kann jeder beliebige SC auf dem
Schiff ablegen. Ein gescheiterter Wurf kann sich negativ
auf den Renn-Punktestand der SC auswirken, dies wird
bei den jeweiligen Begegnungen genauer beschrieben.

Ferner hat der Steuermann des Schiffes der SC die Ge-
legenheit, zusitzliche Segelwiirfe (meist auf Beruf [See-
fahrer], sofern die SC ein Segelschiff nutzen) im Laufe des
Rennens auszufithren. Aufgrund der extremen Natur des
Rennens selbst und der Elemente variieren die SG dieser
Wiirfe im Gegensatz zu den statischen SG normaler Se-
gelwiirfe. Der Renn-Punktestand der SC fiir die Regatta
steigt um jeweils +1 fiir 5 Punkte, um den die SC den SG
eines Wurfes iibertreffen, umgekehrt aber fillt der Renn-
Punktestand auch um jeweils 1 fiir 5 Punkte, um die ein
Wurf misslingt. Bis zu drei zusitzliche Charaktere kon-
nen bei jedem beliebigen Wurf unterstiitzend agieren,
wodurch jeder Unterstiitzer dem Charakter, der den Wurf
durchfiihrt, bei dessen Erfolg, den iiblichen Bonus von +2
verleiht.

Gefahren des Auges: Die extremen Wetterbedingungen
und Stromungen rund um das Auge von Abendego stel-
len zusitzliche Gefahren neben den Hindernissen dar, die
ohnehin schon Teil der Rennstrecke sind. Sobald die SC
einen neuen Begegnungsschauplatz wihrend des Rennens
erreichen, wiirfle auf der Tabelle fiir Gefahren in Stiirme
auf Seite 73, um eine zusitzliche Gefahr zu generieren, mit
der die SC sich wihrend des Rennens entlang der Ausliu-
fer des Auges befassen miissen.

Magie

Der ]gnsatz von Magie ist wihrend der Regatta gestattet.
ODb dies allerdings niitzlich ist, steht auf einem ginzlich
anderen Blatt.

Wetterkontrolle scheint vielleicht der ideale Zauber fiir
das Rennen zu sein, allerdings erlangen alle Wettkimp-
fer im Wirkungsbereich des Zaubers dieselben Vorteile,
so dass der Zauber wenig Einfluss auf die Positionierung
hat. Zudem setzt der Meister der Stiirme selbst Wetter-
kontrolle ein, um Wetterbedingungen aufzuheben, welche
einem Wettkimpfer unfaire Vorteile verschaffen oder




andere behindern. Die von Wetterkontrolle beeinflussten
Winde bewegen sich zwar nicht mit einem Schiff, aller-
dings konnen sie genutzt werden, um passende Hinder-
nisse zu umgehen - jede Anwendung des Zaubers sorgt
fiir einen Situationsbonus von +5 auf einen passenden
Fertigkeitswurf.

Zauber mit begrenzter Dauer oder solche, die aufkleine
oder unbewegliche Bereiche wirken, konnen nach Maf3-
gabe des SL einen Bonus auf einen geeigneten Fertig-
keitswurf'in Hohe des Zaubergrades gewihren. Mégliche
Zauber wiren Wasser kontrollieren, Windstdrke anpassen®,
Windstof3, Windstrom* oder Zauber, mit denen passende
Kreaturen (z.B. Luftelementare) herbeigezaubert werden.
Mit einem Sternchen (*) versehende Zauber sind in den
Pathfinder Expertenregeln enthalten.

D. Start der Regatta
Die Regatta beginnt am frithen Morgen bei wolkenver-
hangen Himmel, aus dem immer wieder plétzliche Re-
genschauer ergehen. Tessa Schonwind kommt an Bord des
Schiffes der SC, um ihnen Gliick und eine gute Fahrt zu
wiinschen. Andere Freunde und Verbiindete der SC tun es
ihr nach. Sollte Pierce Jerell mit einer der SC romantisch
verbandet sein, leiht er seiner Geliebten nach einer Ab-
schiedsumarmung sein Ionenstein-,Auge” (siche Seite 54).
Eine weitere Stunde vergeht, in welcher die Wettkampf-
teilnehmer sich briillend, fluchend und hartnickig um
bestimmte Startplitze kimpfend schliefflich hinter der
Startlinie in Formation einfinden, welche von der Kraken
und einem anderen Schiff gebildet wird. Alle Augen sind
auf den Meister der Stiirme gerichtet, welcher auf einem
felsigen Vorsprung des Kesselfelsens steht. Er hebt beide
Arme gen Himmel und schiefit dann einen Blitzstrahl in
die Gischt, womit er den Beginn der Regatta signalisiert.
Dann verwandelt er sich in einen Albatros und fliegt
iiber die Teilnehmer hinweg. Zeitgleich beginnt die
Windrichtung sich zu dndern. Der Wind blist stark und
unnatiirlich aus nordwestlicher Richtung und bringt
die Startformation der Schiffe in Unordnung. Die SC
miissen aus diesem Chaos entkommen, indem ihnen
zwei Segelwiirfe gegen SG 25 gelingen. Falls die SC ih-
ren Kurs mit Hilfe der Seckarten der Guten Winde (siehe
Seite 59) geplant haben, erhalten sie einen Bonus von +3
aufihre Wiirfe. Sollten sie Jalhasars Steuerrad (siehe Seite
58) verwenden, um als Volle Aktion die Aktionen Volle
Fahrt voraus mit Hart steuerbord oder Hart backbord
zu verbinden, erhalten sie einen zusitzlichen Bonus von
+5 auf'einen Wurf. Erfolg-
reiche Wiirfe addieren
wie oben beschrieben
Punkte zum Renn-Punk-
testand der SC. Scheitert
ein Segelwurf wihrend des
Starts um 5 oder mehr, kommt
es zu einer Kollision mit einem an-
deren Schiff (dies wird wie ein unge-
wolltes Rammmandver behandelt, siehe
Pathfinder Spielerleitfaden ,Unter Piraten®).
Wiirfle anschlieffend mit einem W%, bei ei-
nem Ergebnis von o1-50 rammt das Schiff
der SC ein anderes Schiff und erlei-
det den halben tiblichen Rammscha-
den (kein Schaden, falls das Schiff der

SC mit einer Ramme ausgestattet sein sollte). Bei einem
Ergebnis von 51-75 wird das Schiff der SC gerammt und
erleidet 8W8 Schadenspunkte. Bei einem Ergebnis von
76-00 wird das Schiff der SC gerammt und erleidet 16W8
Schadenspunkte. Jede solche Kollision senkt den Renn-
Punktestand der SC um 1.

E. Die Sandschatten

Die Sandschatten sind eine ausgedehnte Ansammlung
seichter Sandbinke, die durch die Aktivititen des Auges
von Abendego gebildet werden. Aufgrund ihrer stindigen
Neuformation gibt es keine aktuellen Seekarten der San-
dschatten. Die SC miissen vier Fertigkeitswiirfe fiir Uber-
lebenskunst gegen SG 25 bestehen, um einen Weg durch
das Gebiet zu finden. Charaktere mit mindestens 5 Rin-
gen in Wissen (Geographie oder Lokales) erhalten einen
Bonus von +2 auf ihre Wiirfe. Alternativ kénnen die SC
auch aus der Luft oder unter Wasser nach einem sicheren
Weg suchen, sofern ihr Spiher iiber eine Bewegungsrate
(Fliegen oder Schwimmen) von 15 m oder mehr verfiigt.
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Dazu miissen dann Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung
ausgefithrt werden. Scheitert ein Wurf, miissen die SC
eine andere Route suchen und verlieren einen Punkt von
ihrem Renn-Punktestand. Scheitert ein Wurf um 5 oder
mehr, liuft das Schiff der SC auf Grund und die SC ver-
lieren 2 Punkte von ihrem Renn-Punktestand (dies gilt
nicht, sofern die SC unter dem Wasser nach dem Weg ge-
sucht haben).

Sollten die SC Eins mit der Natur oder Weg finden wirken,
sind keine dieser Navigationswiirfe erforderlich. Die SC
konnen auch ginzlich auf Navigationswiirfe verzichten
und um die Sandbinke herumsegeln, allerdings kostet sie
dies 5 Punkte von ihrem Renn-Punktestand.

Segelwiirfe: Die SC konnen auf diesem Abschnitt drei
Segelwiirfe gegen SG 25 ablegen, um ihren Renn-Punkte-
stand zu verbessern.

F: Fetzeruntiefen

Bei den Fetzeruntiefen handelt es sich um tief unter der
Wasseroberfliche befindliche Korallenriffe, die eine wohl-
bekannte Gefahr fiir Schiffe in dieser Region darstellen.
Die SC miissen mittels eines Fertigkeitswurfes auf Wissen
(Geographie) gegen SG 20 rasch einen Kurs durch die Un-
tiefen bestimmen. Sollten sie die Seekarten der Guten Winde
(siehe Seite 59) verwenden, erhalten sie einen Situationsbo-
nus von +2 auf den Wurf. Scheitert der Wurf, verlieren sie 1
Punkt von ihrem Renn-Punktestand. Pro 5 Punkte, um die
ihr Wurfden SG iibertrifft, wird die Anzahl der Begegnun-
gen mit unkartographierten Riffen um eins gesenkt. Die
SC sollten sich zudem entscheiden, mit welcher Geschwin-
digkeit sie die Untiefen durchfahren wollen.

Unkartographierte Riffe: Die SC stoflen wihrend der
Durchfahrt der Fetzeruntiefen auf fiinfunkartographierte
Riffe. Erlaube den SC Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung
abzulegen, um ein Riff zu entdecken, ehe es zu einem Zu-
sammenstofs kommt. Der Grund-SG des Wurfes ist 5 und
wird um +1 pro 3 m Entfernung modifiziert. Das Ergebnis
dieses Wurfes bestimmt die Entfernung des Riffes zum
Schiff der SC, sobald diese das Riff bemerken. Erzielen die
SC beispielsweise bei einem Wurf fiir Wahrnehmung ein
Ergebnis von 23, ist das Riff 54 m ([23-5]x3 m) weit entfernt.

Sobald ein Riff entdeckt wurde, muss dem Steuermann
eine Aktion Hart backbord oder Hart Steuerbord (siehe
Pathfinder Spielerleitfaden ,Unter Piraten”) im Rahmen ei-
nes Segelwurfes gelingen. Dabei gibt die Geschwindigkeit
des Schiffes den Ausschlag: Sollte das Riff in einer Ent-
fernung entdeckt werden, die mindestens dem Vierfachen
der Schiffsgeschwindigkeit entspricht, ist kein Segelwurf
erforderlich, um dem Riff auszuweichen. Sollte die Entfer-
nung jedoch das Doppelte der Schiffsgeschwindigkeit be-
tragen, ist der Grund-SG des Segelwurfes 5. Wird das Riff
in einer Entfernung entdeckt, die der einfachen Schiffs-
geschwindigkeit entspricht, liegt der Grund-SG bei 20. Es
fallen die tiblichen Mali auf den Segelwurf aufgrund der
Schiffsgeschwindigkeit an.

Beispiel: Sollte das Schiff sich mit einer Geschwindig-
keit von 27 m fortbewegen, ist ein Fertigkeitswurf fiir
Wahrnehmung gegen SG 41 erforderlich, um ein 108 m
weit entferntes Riff wahrzunehmen; gelingt der Wahr-
nehmungswurf, ist kein Segelwurf erforderlich, um dem
Riff auszuweichen. Bei einem gelungenen Fertigkeitswurf
fiir Wahrnehmung gegen SG 23 wird ein Riffin 54 m Ent-
fernung entdeckt und es muss ein Segelwurf gegen SG 5

(mit einem Malus von -10 aufgrund der Schiffsgeschwin-
digkeit) gelingen, um dem Riffausweichen zu kénnen. Bei
einem gelungenen Fertigkeitswurffiir Wahrnehmung ge-
gen SG 14 wird ein Riffin 27 m Entfernung entdeckt und
es muss ein Segelwurf gegen SG 20 (mit einem Malus von
-10) gelingen, um dem Riff ausweichen zu kénnen.

Scheitert ein Segelwurf, schrammt das Schiff der SC
am Riff entlang und erleidet dabei den halben tiblichen
Rammschaden (ein Schiff mit einer Ramme erleidet kei-
nen Rammschaden). Sollte der Segelwurf um 5 oder mehr
Punkte misslingen oder die SC entdecken das Riff nicht,
erleidet das Schiff 8W8 Schadenspunkte und liuft auf
Grund. Diese Verzégerung kostet die SC 1W4+1 Punkte ih-
res Renn-Punktestandes.

Ermittle die durchschnittliche Geschwindigkeit, mit
der die SC die Untiefen durchfahren, und teile diesen Wert
durch 9 und subtrahiere anschliefend 2; dies ist die Ver-
inderung ihres Punktewertes nach diesem Abschnitt. Bei-
spiel: Ein Schiff fihrt mit einer Durchschnittsgeschwin-
digkeit von 27 m durch die Untiefen. Es wiirde (27:9-2 =) 1
Punkt fiir seinen Renn-Punktestand hinzu gewinnen . Die
SC kénnen die Untiefen (und alle nétigen Wiirfe) vermei-
den, indem sie das Gebiet weit umsegeln, allerdings kostet
sie dies auch 7 Punkte von ihrem Renn-Punktestand.

G. Gozrehs Strom

Die weniger Gliubigen nennen diese Verwirbelung mich-
tiger Meeresstromungen auch Gozrehs Pisse. Die Stro-
mungen reichen von den Flutlindern bis zu den stidlichen
Rindern des Auges. Die Wettbewerber miissen hier starke
Winde kreuzen und zugleich durch die gefihrlichen Stré-
mungen navigieren. Den SC miissen drei Fertigkeitswiir-
fe fiir Wissen (Natur) gegen SG 25 oder Uberlebenskunst
gegen SG 30 gelingen, um nicht von den starken Stro-
mungen zuriick nach Westen gedringt zu werden. Jeder
gescheiterte Fertigkeitswurf'kostet die SC 1 Punkt von ih-
rem Renn-Punktestand. Sollten sie Eins mit der Natur oder
Weg finden wirken, sind keine Wiirfe erforderlich. Gozrehs
Strom lisst sich nicht umfahren.

Segelwiirfe: Die SC konnen auf diesem Abschnitt drei
Segelwiirfe gegen SG 20 ablegen, um ihren Renn-Punkte-
stand zu verbessern.

H. Die Splitter im Auge (HG 10)

Zwei scharfkantige Felsnadeln ragen an dieser Stelle aus
dem Meer, welche von den Seefahrern gemeinhin als die
»Splitter im Auge“ bezeichnet werden. Sie sind etwa 30 m
voneinander entfernt und die Wettkimpfer miissen das
Nadelohr zwischen ihnen sicher passieren.

Kreaturen: Sobald die SC sich den Felsen nihern, taucht
vor ihnen ein gewaltiger, schildkrétenartiger Koloss auf.
Sie kénnen zusehen, wie die Bestie mit einen Briillen in
die Besudelte Metze, eine leichte Schaluppe, hinein kracht
und das Schiff umwirft. Diese tibellaunige Riesendra-
chenschildkréte namens Hirgenzosk hat schon die Salzige
Todesfee (siehe Seite 31) versenkt und sieht sich nun einem
wahren Festbankett aus Schiffen und frischer Nahrung
gegeniiber. Hirgenzosk verlangt es nach humanoider
Nahrung (Humanoiden und deren essbarer Fracht), so
dass die Drachenschildkrote jedes Schiff in Reichweite
attackiert. Thre niedrigere Bewegungsrate sollte den SC
die Moglichkeit geben, sie auszumanévrieren und mit
drei erfolgreichen Segelwiirfen gegen SG 25 zwischen den




Splittern hindurch zu jagen. Sollten die SC warten, dass
ein anderes Schiff Hirgenzosks Interesse erweckt, brau-
chen sie nur einen Segelwurf, verlieren aber 1W3 Punkte
von ihrem Renn-Punktestand. Sollten sie Jalhasars Steu-
errad (siehe Seite 58) verwenden, um als Volle Aktion die
Aktionen Volle Fahrt voraus und Hart backbord oder Hart
steuerbord zu verbinden, erhalten sie auf den Wurf einen
Bonus von +5.

Scheitern die SC bei einem Wurf, miissen sie Hirgen-
zosk mindestens drei Runden lang abwehren, wihrend
sie das Nadelohr passieren. Da Hirgenzosk versucht, das
Schiff zum Kentern zu bringen, und dazu auch seine
Odemwaffe versucht einzusetzen, kann es sehr gefihrlich
fiir die Besatzung werden, wenn sie von Bord des Schiffes
aus kimpft. Fliegende oder schwimmende SC kénnen die
Drachenschildkréte dagegen vom Schiff fernhalten, wih-
rend es die Splitter passiert.

Segelwiirfe: Die SC konnen auf diesem Abschnitt zwei
Segelwiirfe gegen SG 25 ablegen, um ihren Renn-Punkte-
stand zu verbessern.

EP 9.600

NB Riesige Drachenschildkréte (PF MHB, S. 82)

TP 150

TAKTIK

Im Kampf Hirgenzosk versucht, kleinere Schiffe umzuwerfen, und

setzt seine Odemwaffe wiederholt gegen gréfSere Schiffe ein. Sollte

sich keine Beute in Reichweite befinden, lauert die Drachenschild-
kréte listigerweise aufSer Sicht direkt unter der Wasseroberfliche.
Moral Hirgenzosk kimpft, bis sie auf 6o TP oder weniger reduziert
wird, und taucht dann in die Meerestiefen hinab.

Belohnung: Sollten die SC Hirgenzosk ausmanévrie-
ren, belohne sie mit 9.600 EP, als hitten sie die Drachen-
schildkréte im Kampfbesiegt.

1. In den Sturm!

Die SC miissen nun die duf8eren Randbereiche des Auges
von Abendego durchfahren. Dabei miissen sie gegen die
heftigen Nordwestwinde ankidmpfen, welche dieser tita-
nische Malstrom durch seine gegen den Uhrzeigersinn
gerichtete Rotation hervorbringt. Um im Wirbelsturm zu
navigieren, ist ein Fertigkeitswurf fiir Beruf (Seefahrer)
oder Uberlebenskunst gegen SG 25 erforderlich. Charak-
tere mit mindestens 5 Ringen in Wissen (Geographie oder
Lokales) erhalten zudem einen Bonus von +2 auf den Wurf.
Misslingt der Wurf, verlieren die SC 3 Punkte von ihrem
Renn-Punktestand.

Im Sturm werden die SC mit weiteren Gefahren kon-
frontiert. Wiirfle drei Mal auf der Tabelle fiir Gefahren
in Stiirmen auf Seite 73, um die Gefahren zu bestimmen,
denen die SC gegeniiberstehen. Ferner kommt es wihrend
dieses Abschnitts zu der nachfolgenden Begegnung.

Blitzeinschlag: Blitze schlagen in den vorderen Mast
des Schiffes der SC ein und fiigen den Segeln 10W8 Punkte




Elektrizititsschaden zu. Sollten die Segel als Folge weni-
ger als die Hilfte ihrer Gesamttrefferpunkte besitzen,
erhalten sie den Zustand Beschidigt. Dies halbiert die
Hochstgeschwindigkeit des Schiffes (siehe Pathfinder Spie-
lerleitfaden ,Unter Piraten®). Aufgrund der heftigen Bewe-
gungen im Sturm ist es schwer, die Segeln mittels Magie
(z.B. Reparieren oder Verarbeitung) wiederherzustellen; der
Zauberkundige muss dazu Fertigkeitswiirfe fiir Klettern
ablegen, um in die Takelage zu steigen, und Konzentrati-
onswiirfe gegen SG 15 + Grad des Zaubers, um die Zauber
erfolgreich wirken zu konnen. Sollte den SC ein Fertig-
keitswurf fiir Handwerk (Segel oder Schiffe) gegen SG 15
gelingen, konnen sie die Segel soweit zusammenhalten,
dass der Zustand Beschidigt unterdriickt wird, bis die
Segel weiteren Schaden erleiden. Sollten die SC die Segel
nichtirgendwie instand setzen konnen, verlieren sie infol-
ge dessen 5 Punkte von ihrem Renn-Punktestand.

Sollten die SC eine Route wihlen, die jenseits des Ran-
des des Sturmes in sicheren Gewissern entlangfiihrt, ent-
fillt der Navigationswurf und sie bekommen es nur mit
einer Sturmgefahr zu tun, verlieren aber auch 10 Punkte
von ihrem Renn-Punktestand.

Segelwiirfe: Die SC konnen auf diesem Abschnitt fiinf
Segelwiirfe gegen SG 30 ablegen, um ihren Renn-Punkte-
stand zu verbessern. Scheitert ein Wurf um 5 oder mehr
Punkte, fiigt der Wind den Segeln 6W6 Schadenspunkte
zu. Sollten die SC sich auf8erhalb des Sturmes fortbewe-
gen, sinkt der SG dieser Wiirfe auf2o.

J. Haifischhautriff und Zinnenatoll
Die SC miissen die beiden konzentrischen Ringe des
Haifischhautriffs und um die hohe Felsnadel des Zinne-
natolls herumsegeln. Um das Schiff durch beide Ringe
des messerscharfen Riffs zu steuern, sind vier Segelwiir-
fe gegen SG 30 erforderlich. Ein gescheiterter Wurf hat
8W8 Schadenspunkte am Schiff der SC zur Folge, da es
von den Wellen gegen das Riff geschleudert wird. Die SC
konnen das Riff auch nur im Auflenbereich durchfahren
und miissen dann nur zwei Segelwiirfe ablegen, verlieren
aber aufgrund der zusitzlichen Entfernung 2 Punkte von
ihrem aktuellen Renn-Punktestand. Sollten sie komplett
um das Riff herumsegeln, sind zwar keine Segelwiir-
fe erforderlich, sie verlieren aber 6 Punkte von ihrem
Renn-Punktestand.

Segelwiirfe: Die SC kénnen auf diesem Abschnitt zwei
Segelwiirfe gegen SG 25 ablegen, um ihren Renn-Punkte-
stand zu verbessern.

K. Gewittersturm (HG 9)

Wenn die SC das Auge von Abendego verlassen, trifft eine
unnatiirlich aufgeladene Bée ihren Hauptmast. Dieser
wird daraufhin in unheimliche, griine Blitze getaucht.
Die SC konnen das gefihrliche Wesen dieses Leuchtens
mit einem Fertigkeitswurf fiir Wissen (Die Ebenen) gegen
SG 19 identifizieren.

Kreaturen: Die SC haben 3 Runden, um zu handeln, ehe
die Energie sich als ein Blitzelementar manifestiert. Der
Elementar bleibt nahe der Mastspitze und nutzt Angriff
im Vorbeifliegen, um Personen an Deck anzugreifen. Da-
bei konzentriert er seine Angriffe auf Kreaturen, die Me-
tallriistungen tragen oder Metallwaffen fithren, und setzt
seine Fihigkeit Funkensprung ein, um sie tiber Bord zu
werfen. Der Elementar kimpft bis zur Vernichtung.

MACHTIGER BLITZELEMENTAR
EP 6.400
TP 110 (PF MHB 11, S. 94)

L. Zielgerade! (HG 9

Die SC kommen aus den Tiefen des Sturmes heraus und
erkennen, dass die Mehrheit der Mitwettbewerber sich
noch im Auge befindet. Genaugenommen gibt es nur
einen Teilnehmer, der ihnen noch gefihrlich werden
konnte — Kapitin Harrigans Wermuth! Im Westen kreuzt
in einiger Entfernung die Kraken, von deren Deck aus der
Meister der Stiirme das Ende des Rennens beobachtet.

Die Feurige Langdeut (CN Menschliche Hexenmeisterin
8) setzt eine Schriftrolle: Monster herbeizaubern VII (ZS 13) ein,
um zwei Unsichtbare Pirscher herbeizuzaubern. Thr muss
dazu ein Wurf auf die Zauberstufe gegen SG 14 gelingen.
Bei Erfolg entsendet sie die beiden Unsichtbaren Pirscher,
um den Steuermann der SC anzugreifen. Die Unsichtbaren
Pirscher bleiben 13 Runden lang. Sie brauchen 3 Runden,
um von der Wermuth zum Schiff der SC zu gelangen und
konnen mittels eines Fertigkeitswurfes auf Wahrnehmung
gegen SG 42 entdeckt werden. Sollten die SC sie nicht ent-
decken, werden sie von den Unsichtbaren Pirschern iiber-
rascht. Diese konzentrieren ihre Angriffe auf den Steuer-
mann der SC; solange dieser jede Runde eine Bewegungsak-
tion fiir die Aktion AufKurs bleiben aufwendet, verliert das
Schiff der SC nicht an Fahrt. Andernfalls fithrt das Schiff
die Aktion Unkontrolliert aus. In jeder Runde, in der dies
geschieht, verlieren die SC 1 Punkt von ihrem Renn-Punk-
testand. Die Unsichtbaren Pirscher kimpfen bis zur Ver-
nichtung oder dem Ende der Wirkungsdauer des Zaubers.

Segelwiirfe: Die SC konnen auf diesem letzten Ab-
schnitt zwei Segelwiirfe gegen SG 20 ablegen, um ihren
Renn-Punktestand zu verbessern.

UNSICHTBARE PIRSCHER (2 HG 7
EP je 3.200
TP je 80 (PF MHB, S. 266)

M. Ziellinie

Die Ziellinie der Regatta befindet sich bei einer winzigen
Insel namens Siillspitze. Diese liegt etwa 38 Kilometer
nordwestlich des Kesselfelsens. Das erste Schiff, welches
die Insel passiert, gewinnt die Regatta. Wihrend nun die
Wermuth und die SC auf'die Ziellinie zueilen, berechne den
aktuellen Renn-Punktestand, um den Sieger des Rennens
zu ermitteln.

Renn-Punktestand Ergebnis

o oder weniger ~ Die Wermuth hat einen gewaltigen
Vorsprung. Die SC kénnen unméglich
noch aufholen, Harrigan erreicht das
Ziel als erster.

1-10 Die SC und die Wermuth liefern sich ein

Kopf-an-Kopf-Rennen. Im letzten Au-

genblick gewinnt das Schiff der SC nur

durch ein paar Meter und passiert als

erstes die Ziellinie.

Die SC liegen klar in Fiihrung. Harrigan

bemiiht sich ernsthaft aufzuschliefen,

hat aber keine Chance mehr auf den

Sieg. Die SC passieren die Ziellinie als

klarer Sieger.

11 oder mehr




Entwicklung: Sollte die Wermuth zuerst die Ziellinie pas-
sieren, erklirt der Meister der Stiirme Kapitin Harrigan
zum Sieger der Regatta. Dessen Freude tiber den Triumph
ist aber nur von kurzer Dauer, da keine Stunde spiter die
Pharasmas Preis aus dem Auge heraus segelt und unter
grofiten Anstrengungen das Ziel erreicht. An Bord befin-
det sich eine Matrosin der Seepockenschlampe, welche hin-
ter dem Zinnenatoll untergegangen ist. Die Uberlebende,
Zarena Visk, hat eine entsetzliche Geschichte zu erzihlen:
Die Wermuth hat in bosartiger Weise die Schlampe gerammt
und mitsamt ihrer Besatzung versenkt. Nur dank reinem
Gliicks sah man auf'der Preis Zarena im sturmgepeitschten
Wasser treiben und nahm sie auf. Und Zarena hat sogar
einen Beweis fiir ihre Geschichte: Ein Stiick der drachen-
formigen Galionsfigur der Wermuth, welches beim Angriff
abgebrochen ist und an das sich Zarena ironischerweise
klammern und so iiber Wasser halten konnte. Dieser Be-
weis und Zarenas Aussage sorgen fiir Harrigans Disquali-
fikation, so dass der Meister der Stiirme die SC zu den Sie-
gern der diesjihrigen Regatta der Freien Kapitine ernennt.

Belohnung: Sollten die SC die Regatta der Freien Ka-
pitine abschlieflen, aber nicht gewinnen (Renn-Punkte-
stand o oder weniger), dann belohne sie mit 4.800 EP und
jeweils 1 Punkt Ruchlosigkeit und Verruf.

Sollten die SC die Regatta um eine Nasenlinge gewin-
nen (Renn-Punktestand 1-10), dann belohne sie mit 9.600
EP und jeweils 2 Punkten Ruchlosigkeit und Verruf.

Sollten die SC die Regatta mit tiberwiltigendem Vor-
sprung gewinnen (Renn-Punktestand 11 oder mehr), dann

belohne sie mit 19.200 EP und jeweils 4 Punkten Ruchlo-
sigkeit und Verruf.

DER ABSCHLUSS DES ABENTEUERS

Egal ob die SC die Regatta aufgrund ihres Gliicks oder
durch ihr Kénnen oder durch die Disqualifikation der
Wermuth gewinnen konnten, sie haben im gleichen Atem-
zug auch die ewige Feindschaft von Kapitin Barnabas
Harrigans errungen. Als Gewinner der Regatta der Freien
Kapitine erhalten sie das Preisgeld — bei 16 Teilnehmern,
sie selbst eingeschlossen, beliuft es sich auf 8.000 GM.
Bedeutsamer aber ist, dass die SC einen Sitz im Rat der
Piraten des Fesselinselarchipels erhalten. Der Meister der
Stiirme befestigt als Zeichen dieser Ehrerweisung zeremo-
niell eine zerbrochene, silberbezogene Handfessel an ei-
nem Handgelenk eines der SC. Die Fessel reprisentiert die
Freiheit der SC von den Einschrinkungen der Gesetze und
Behorden anderer Linder, aber auch die Verantwortung
fiir das Wohlergehen der Fesselinseln und ihrer Bewohner.
Sie sind nun Reprisentanten des Archipels. SchliefSlich
iibergibt der Meister der Stiirme ihnen eine Besitzurkunde
fiir eine kleine Insel im Norden des Archipels. So eine Ur-
kunde ist aber nur ein Stiick Papier — um die Insel wirklich
beanspruchen zu kénnen, miissen die SC sie erforschen
und sich mit den dort lebenden Bewohnern befassen. Die
Bemiihungen der SC, die Insel fiir sich in Anspruch zu
nehmen, sind Bestandteil des nichsten Teils des Pathfinder
Abenteuerpfades ,Unter Piraten“: Insel der Toten Augen.




ITIEISTER DER STURINE

Der geheimnisvolle Meister der Stiirme ist der Herrscher von Schauerhafen und Kapitan der

Schebecke Kraken. Er gehort zu den machtigsten Piratenfiirsten der Fesselinseln.

EP 38.400

Menschlicher Druide (Sturmdruide) 15 mittleren Alter (PF ABR:
Magie)

N MittelgrofSer Humanoider (Mensch)

INI +6; Sinne Augen des Sturms*, Wahrer Blick; Wahrnehmung
+25

VERTEIDIGUNG

RK 22, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf 20 (+2 Ablenkung, +2
GE, +5 natiirlich, +3 Rustung)

TP 161 (15W8+90)

REF +11, WIL +18, ZAH +15; +2 gegen Schalleffekte

Immunititen Taubheit, Windeffekte; Resistenzen Elektrizitit 20;
SR 10/Adamant; Verteidigungsfahigkeiten Herr der Stiirme*
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Stecken des Wetters** +13/+8/+3 (1W6+1)

Besondere Angriffe Herr der Blitze (15 Bolzen/Tag), Sturmbde
(xW6+7 nichttédlicher Schaden, 10/Tag), Tiergestalt 6/Tag, Wind-
stofS** (KMB +22, 10/Tag)

Vorbereitete Druidenzauber (ZS 15; Konzentration +22)

8. — Verbiindeten der Natur herbezaubern VIII, Wirbelwind® (SG 25)
7. — Heilung, Verbiindeten der Natur herbeizaubern VI, Wahrer Blick,
Wetterkontrolle®

6. — Feuersaat, Holz zuriicktreiben, Mdchtige Magie bannen, Weg fin-
den, Wind wandeln®

5. — Bosartige Verwandlung (SG 22), Einswerden mit der Natur, Ge-
wittersturm herbeirufen (SG 22), Steinhaut, Tierwachstum (SG 22),
Windkontrolle® (SG 22)

4. — Bewegungsfreiheit, ausgedehntes Blitze herbeirufen, Eissturm,
Luftweg®, Rostgriff, Wasserkontrolle

3. — ausgedehnte Ausdauer des Ochsen, ausgedehnte Bdrenstrke,
Gasférmige Gestalt®, ausgedehnte Katzenhafte Anmut, Mdchtige
Magische Fiinge, Tier beherrschen (SG 20), Wasser atmen

2. — Energien widerstehen, Flammenkugel (SG 19), Holz kriimmen,
Metall abkiihlen (SG 19), Rindenhaut, Windstofs (SG 19), Windwand®
1. — Elementen trotzen, Feenfeuer, Flammen erzeugen, Leichte Wunden
heilen (SG 18), Mit Tieren sprechen, Verhiillender Nebel, Windgefliister®
o. (beliebig oft) — Aufblitzen (SG 17), Ausbessern, Géttliche Fiihrung,
Wasser erschaffen

P Dominenzauber; Doménen Luft (Unterdomine des Windes**),
Wetter

TAKTIK

Vor dem Kampf Der Meister der Stiirme wirkt jeden Tag Mdchtige
Magische Finge auf seinen Gefolgsmann (einen Riesentintenfisch)
und stérkt dessen natiirliche Angriffe mit einem Verbesserungs-

bonus von +1. Ferner wirkt er téglich Elementen trotzen und Wasser
atmen auf sich selbst. Vor einem Kampf wirkt er Luftweg, Rinden-
haut, ausgedehnte Ausdauer des Ochsen, ausgedehnte Bdrenstdrke,
ausgedehnte Katzenhafte Anmut, Bewegungsfreiheit, Steinhaut und
Wabhrer Blick auf sich. Ferner wirkt er dann Tierwachstum auf seinen
Gefolgsmann (den Riesentintenfisch).

Im Kampf Der Meister der Stiirme nutzt Tiergestalt, um die Ge-
stalt eines Riesentintenfisches, eines Killerwals, riesigen Luftele-
mentars oder riesigen Wasserelementars anzunehmen. Er verbin-
det oft Gewittersturm herbeirufen und Wirbelwind mit guten Effek-
ten und hebt sich Bdsartige Verwandlung auf, um einen schwieri-
gen Gegner in eine Seeschnecke zu verwandeln. Im Wasser wirkt
er Monster herbeizaubern VIl oder VIII, um Altere Elementare, in-
fernalische Riesentintenfische oder infernalische Schreckenshaie
herbeizurufen, die ihm im Kampf helfen.

Moral Sollte der Meister der Stiirme unter 4o Trefferpunkte re-
duziert werden, nutzt er den in seinem Zauberstecken gelagerten
Riickruf, um sich in sein Heiligtum in Schauerhafen zuriickzuziehen.
SPIELWERTE

ST 13, GE 15, KO 18, IN 14, WE 24, CH 9

GAB +11; KMB +12; KMV 26

Talente Abhirtung, Anfiihrer, Blind kimpfen, Blitzschnelle Refle-
xe, Fertigkeitsfokus (Beruf[Seefahrer]), Im Kampfzaubern, In Tier-
gestalt zaubern, Verbesserte Initiative, Zauber ausdehnen
Fertigkeiten Beruf (Seefahrer) +31,Fliegen +15, Mit Tieren umge-
hen +15, Schwimmen +19, Uberlebenskunst +20, Wahrnehmung
+25, Wissen (Geographie) +18, Wissen (Natur) +18,

Zauberkunde +10,

Sprachen Aqual, Aural, Druidisch, Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Bund mit der Natur (Luft- und Was-
serdomane), Herr der Winde*, Naturgespiir, Spontane Doméinen-
zauber*, Stimme des Sturms*, Tierempathie +14, Windlufer*,
Zeitloser Kérper

Kampfausriistung Trank: Schwere Wunden heilen; Sonstige Aus-
riistung Lederriistung +1, Resistenzumhang +2, Stirnreif der Erwach-
ten Weisheit +4, Schutzring +2, Stecken des Wetters** (Zauberste-
cken: Riickruf), Stechpalme und Mistelzweig, Zauberkomponen-
tenbeutel

word of recall), holly and mistletoe, spell component pouch

* Siehe Pathfinder Ausbauregeln I: Magie.

** Siehe Pathfinder Expertenregeln.

RIESENTINTENFISCH-GEFOLGSMANN Gog

EP 6.400
TP 102 (PF MHB, S. 262)




Der Meister der Stiirme ist ein alternder, schlanker Mann
mit bronzefarbener, lederner Haut, wie sie nur jemand
besitzt, der sein Leben lang hart unter freiem Himmel ge-
arbeitet hat. Die Jahre haben den alten Kapitin nicht auf-
gerieben, sondern ziher und hartnickiger gemacht und
ihm ein unnachgiebiges Wesen und Auftreten verliehen.
Eine wilde, dunkelgraue Mihne und ein langer, flieffen-
der Bart umwirbeln seinen Kopf und die Schultern wie
eine gewaltige Sturmwolke und sein wandernder, eisen-
blauer Blick fiihlt sich an wie der eisige Wind des toben-
den Ozeans.

Der als Meister der Stiirme bekannte Mann ist von vie-
len Legenden umgeben, doch alle scheinen sich in zwei
Punkten einig zu sein: Dass er in den Flutlanden gebo-
ren wurde und dass er wihrend eines der furchtbaren,
absonderlichen, wahrhaft hollischen Stiirme geboren
wurde, welche das stindig iiber durchweichte Land hin-
wegtoben. Sein urspriinglicher Name ist in Vergessenheit
geraten und manche meinen, er selbst hitte ihn ebenfalls
vergessen (aber nur, wenn sie auflerhalb seines ausgeprig-
ten Hoérvermdgens sind). Uber seine Kindheit ist kaum
etwas bekannt; viele glauben, er sei beim kannibalischen
Kobotostamm der untergegangenen Nation Yamasa auf-
gewachsen. Der Meister der Stiirme spricht zwar niemals
tiber seine Vergangenheit, zeigt aber uncharakteristi-
schen Zorn, wenn in seiner Gegenwart die Koboto auch
nur erwihnt werden. In Schauerhafen kursiert daher der
Aberglaube, dass es eine duflerst waghalsige Tat wire, dem
Meister der Stiirme mit einer der Gos-Masken gegeniiber-
zutreten, welche dieser Stamm so zu schitzen weiR.

Der Meister der Stiirme ist ein bekanntes Mitglied des
Rates der Piraten der Fesselinseln und beherrscht die
Stadt Schauerhafen auf der Sturminsel. Seine Herrschaft
ist eher locker, da er seine Zeit grofitenteils auf seinem
Flaggschiff, der Schebecke Kraken verbringt. Einige we-
nige alte Seefahrer konnen sich daran erinnern, wie der
Meister der Stiirme einst von einer einsamen Pilgerfahrt
zuriickkehrte und ein Riesentintenfisch hinter seinem
kleinen Segelboot durchs Wasser glitt. Die Mannschaft
der Kraken nennt ihn einfach ,den Tintenfisch” oder
,die Hand des Meisters®. Es ist nicht bekannt, ob die
unergriindliche Kreatur den Meister als Freund, El-
ternteil, Bruder oder Partner betrachtet, doch ihre
Loyalitit steht aufler Frage. Wenn die Kraken vor An-
ker liegt und der Meister der Stiirme sich an Deck
befindet, taucht der Tintenfisch oft auf und starrt
den Meister mit seinem nichtmenschlichen,
nichtblinzelnden Auge an. In seltenen Fillen hat
er sogar einen seiner gummiartigen Tentakel
iiber die Reling gehoben und ihn sacht gegen
die Seite des Meisters gedriickt.

Der Meister der Stiirme betrachtet die Pi-
raterie als einen einfachen Auswuchs der
Jager-Beute-Beziehung in der Natur — und
er steht als Jiger in diesem Gebiet an der
Spitze der Nahrungskette. Jenen Schiffen,
welche die Kraken auf sich zukommen sehen, spalten Blit-
ze die Masten, zerfetzen heulende Winde die Segel und
werden die Besatzungsmitglieder von bésartigen Wir-
belwinden und lebenden Wellen in die Luft geschleudert
oder iiber Bord geworfen.

Rolle in der Kampagne

Der Meister der Stiirme ist der Schiedsrichter bei der Re-
gatta der Freien Kapitine in diesem Abenteuer. Er nimmt
diese Aufgabe ernst; nicht nur, weil er das Rennen in den
letzten fiinfJahren jedes Mal gewonnen hat, sondern auch
weil er es als einen wiirdigen Test sieht, bei dem die Sie-
ger zeigen konnen, dass sie einen Sitz im Rat der Piraten
verdienen. Der Meister nimmt eine relativ neutrale Posi-
tion im Rat ein. Er betrachtet diesen von der Struktur her
als einem Wolfsrudel ihnelnd: Es muss einen Anfiihrer
geben, doch muss dieser in der Lage sein, sich gegen Her-
ausforderer wehren zu kénnen. Der Meister der Stiirme
ist loyal gegeniiber dem Fesselinselarchipel, weif§ aber,
dass bei jedem Konflikt nur der Starke iiberlebt. Daher
konnen nur die, welche ihre Stirke bei allen Aspekten des
Anfiihrens beweisen, sich seinen Respekt verdienen.

e
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PIERCE JERRELL

Der Rapitan des Schoners Salzbrau will sein Leben voll auskosten. Er liebt das Abenteuer und

die Aufregung des Piratenlebens und verwendet sein Pliindergut fiir die schoneren Dinge im

Leben.

PIERCE JERRELL
EP 3.200
Menschlicher Kdmpfer 1/Hexenmeister 7
CN Mittelgroler Humanoider (Mensch)
INI +2; Sinne Wahrnehmung +3
VERTEIDIGUNG
RK 18, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf 15 (+1 Ablenkung, +1
Ausweichen, +2 GE, +4 Riistung)
TP 62 (8 TW; 1W10+7W6+28)
REF +7, WIL +5, ZAH +6
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Langschwert +1, +9 (1W8+4/19—20) oder Messing-
schlagring® [Meisterarbeit] +8 (1W3+3)
Fernkampf Dolch [Meisterarbeit] +7 (1W4+3/19—20)
Zauberzhnliche Blutlinenfihigkeiten (ZS 7; Konzentration +10)
6/Tag — Beriihrung des Schicksals (+3)
Bekannte Hexenmeisterzauber (ZS 7; Konzentration +10)
3. (5/Tag) — Hast (SG 16), Heldenmut, Schutz vor Energie
2. (7/Tag) — Ausdauer des Ochsen, Falsches Leben, Sengender Strahl,
Verschwimmen
1. (7/Tag) — Alarm, Magierriistung, Magisches Geschof3, Person be-
zaubern (SG 14), Schild, Spriihende Farben (SG 14)
o. (beliebig oft) — Ausbessern, Bauchreden, Kltestrahl, Magie entde-
cken, Magie lesen, Magierhand, Tanzende Lichter

Blutlinie Schicksalhafte Blutlinie
TAKTIK
Vor dem Kampf Pierce wirkt jeden Morgen Falsches Leben und
Magierriistung und erneuert sie, wenn nétig. Sollte er einen Kampf
erwarten, wirkt er Ausdauer des Ochsen, Heldenmut, Schild, Schutz
vor Energie und Verschwimmen (nicht in seinen Spielwerten ent-
halten).

Im Kampf Pierce wirkt Hast zu Beginn eines Kampfes und wirft
sich dann mit gezogenem Langschwert ins Gefecht. Er greift mit
Heftigem Angriff und Konzentriertem Zorn an. Wenn er sie sicher
wirken kann, wechselt er sich bei Sengendem Strahl und Magischem
Geschoss ab.

Moral Pierce ist unerschrocken und hilt sich beinahe fiir unsterb-
lich. Er zieht sich nur zuriick, wenn er zahlenmifig stark unterle-
gen ist oder unter 15 Trefferpunkte reduziert wird.
SPIELWERTE
ST 16, GE 14, KO 12, IN 10, WE 8, CH 16
GAB +4; KMB +7; KMV 21
Talente Abhirtung, Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe, Heftiger
Angriff, Im Kampf zaubern, Konzentrierter Zorn*, Materialkom-
ponentenlos zaubern, Waffenfokus (Langschwert)

Fertigkeiten Beruf (Seefahrer) +11, Diplomatie +8, Einschiichtern
+10, Klettern +10, Schwimmen +10, Wahrnehmung +3, Wissen
(Arkanes) +4, Zauberkunde +4

Sprachen Gemeinsprach

Besondere Eigenschaften Geheimnisse des Blutes (erhilt Gliicks-
bonus bei Wirken von Zaubern mit der Reichweite Persénlich),
Schicksalsbestimmt (+2)

Kampfausriistung Trank: Leichte Wunden heilen, Schriftrolle: Flie-
gen, Schriftrolle: Unsichtbarkeit, Schriftrolle: Feuerwerk; Sonstige
Ausriistung Langschwert +1, Messingschlagring® [Meisterarbeit],
Dolch [Meisterarbeit], Resistenzumhang +1, lonenstein (Gesprungene
leuchtend blaue Kugel; Kompetenzbonus von +1 auf Fertigkeitswiir-
fe fiir Beruf [Seefahrer]; sieche Almanach der Kundschafter), Schutz-
ring +1, Augenklappe, Fernrohr, Diamantohrring (Wert 250 GM),
Flachmann mit silbernen Einlagen (Wert 50 GM), 57 GM

* siehe Pathfinder Expertenregeln.

Pierce Jerrell ist ein gutaussehender junger Mann mit ei-
nem hiibschen Gesicht, kantigen Kinn und muskuléser
Gestalt. Uber dem linken Auge trigt er eine schmucklo-
se Augenklappe. Er kleidet sich in ein loses Hemd und
Schaftstiefel. Sein selbstsicheres Auftreten und freund-
liches Licheln strahlen Selbstbewusstsein aus. Er bewegt
sich auf eine Weise, die den Eindruck vermittelt, dass er
daran gewohnt ist, auf dem schwankenden Deck eines
Schiffes auf dem Meer zu stehen. Unter der Augenklappe
verwahrt Pierce einen blauen Ionenstein in seiner beschi-
digten linken Augenhohle, welcher zu seinem gesunden
blauen rechten Auge passt Der Ionenstein verbessert sein
Koénnen als Seefahrer und verleiht ihm zudem eine beson-
ders beeindruckende Erscheinung, falls er die Augenklap-
pe ablegt.

Pierce wuchs in der Hafenstadt Detmer in Druma auf,
wo er zusah, wie die Werften Karavellen und Fregatten
der Marine fertigstellten und Tagtriumen nachhing, ei-
nes Tages auf einem dieser Schiffe zu segeln. Pierces El-
tern gehorten zu den héheren Entscheidungstrigern der
beriichtigten Handelsliga von Druma. Sie stellten sicher,
dass Pierce eine strenge militirische Ausbildung erhielt,
damit er in ihre Fufistapfen treten und ein Kadett in der
Handelsliga werden wiirde. Als er ilter wurde, begann
Pierce die feineren Dinge des Lebens zu schitzen und er-
kannte, dass eine lange und anstrengende Karriere in der
Handelsliga ihm nicht einmal einen Bruchteil des Reich-
tums eines drumischen Hindlers verschaffen wiirde. Er
begann die reglementierte und unmenschliche Ausbil-
dung zu hassen, die er ertragen musste, und entfremdete
sich von seinen Eltern. Als sich seine magischen Fihig-
keiten im Alter von 16 Jahren zu manifestieren begannen,




erkannte er schliefflich, dass ihm ein anderes Schicksal
bestimmt war.

Pierce versteckte sich an Bord eines nirmathischen
Handelsschiffes auf dem Weg nach Tamran und erlernte
auf dem Encarthansee schnell das Seemannshandwerk.
Schliefflich kam er nach Korvosa, wo er sich (knapp bei
Kasse) einer Mannschaft von Piraten aus Ritselhafen an-
schloss. Pierce erkannte rasch, dass dies das richtige Le-
ben fiir ihn war — das Besegeln des weiten Meeres und all
der Reichtiimer, die unmittelbar hinter dem Horizont auf
ihn warteten. Doch bevor er mehr als einen Vorgeschmack
des Piratenlebens genieflen konnte, wurde sein Schiff von
einem chelischen Kriegsschiff angegriffen. Pierce verlor
sein Auge in einem Hagel von Armbrustbolzen und er-
wachte im Frachtraum als Gefangener, verurteilt zu har-
ter Arbeit auf einer chelischen Sklavengaleere. Zu seinem
Gliick brachen abtriinnige Priester Cayden Caileans in das
Gefingnis ein und 6ffneten die Zellen. Pierce entkam im
folgenden Chaos, schloss sich den Dissidenten eine Zeit-
lang an und wurde zu einem enthusiastischen Anhiinger
des Betrunkenen Helden. Nach einiger Zeit gelangte er zu
den Fesselinseln und gewann sein gegenwirtiges Schiff,
den Schoner Salzbrdu, bei einem Wiirfelspiel mit hohen
Einsitzen. Als Piratenkapitin waren ihm bescheidene
Erfolge beschert, unlingst jedoch musste er neue Leute
anheuern, nachdem sein Schiff nur knapp einem Hinter-
halt der rahadoumischen Marine entronnen war. Pierce
vergleicht das Kommando aufeinem Schiff mit dem Kom-
mandieren einer S6ldnerkompanie und organisiert seine
Besatzung auf dhnliche Weise. In erster Linie will er ge-
nug Gold erbeuten, um ein gutes Leben fithren zu kénnen.
Nach einer Reihe erfolgreicher Uberfille feiert er mit Un-
mengen an Wein, Weib, Gesang und Gliicksspiel.

Pierce ist charmanter und liebenswerter Ganove. In
Druma hat er genug Etikette erlernt, gute Manieren und
Wortgewandtheit zur Schau zu stellen, welche ihn unter
den rauen, lauten Bukanieren der Fesselinseln hervorste-
chen lassen. Er hat zudem eine ritterliche Ader und akzep-
tiert ehrenvoll Herausforderungen oder Vereinbarungen,
kimpft fair im Kampf Mann gegen Mann und misshan-
delt seine Gefangenen nicht oder verkauft sie in die Skla-
verei. Er besitzt aber auch einiges an Temperament und
kann im Zorn streitsiichtig und wild werden.

Rolle in der Kampagne

Pierce Jerrell besitzt das Potential, ein Verbiindeter der SC
zu werden, welcher ihnen spiter im Verlauf des Abenteu-
erpfades zur Seite steht. Als Pirat mit einer Gliicksstrihne
konnte er auch zu einem freundschaftlichen Rivalen wer-
den, doch abhingig von den Handlungen der SC konnte
diese Rivalitit rasch in Feindschaft ausarten.

Selbst wenn Pierce und die SC zu guten Freunden wer-
den sollten, ist er ein energiegeladener Bursche, der auch
den Wettstreit unter Freunden liebt. Er bietet oft infor-
melle Wetten an, um alles etwas lebendiger zu machen,
z.B. ein schnelles Rennen zu einer nahen Insel, wer als
erster ein Handelsschiff entert oder wer binnen eines Mo-
nats mehr Plindergut zusammenraffen kann.

Pierce lisst sich auch schnell von einem hiibschen
Gesicht ablenken und sollte eine SC ihn romantisch in-
teressieren, folgt er einer potentiellen Gefihrtin voller
Entschlossenheit und umwirbt sie mit herausragenden
Demonstrationen seiner Bewunderung, iiberschiittet sie

mit Geschenken, schlau geplanten Verabredungen und
ausgedehnten intimen Unterhaltungen. Er sucht da-
bei nicht nur nach einer Geliebten, sondern nach einer
,Partnerin fiir sein Ganovenleben“. Unmittelbar vor der
Regatta der Freien Kapitine konnte Pierce ihr sogar sei-
nen Ionenstein leihen.

Pierce ist ein stiirmischer, romantischer Partner und
jede Beziehung mit ihm wire voller emotionaler Hohen
und Tiefen; heftiger Streits, bei denen Mgbel zu Bruch
gehen, langem Anschweigen, extravagantem Betteln um
Vergebung und leidenschaftlicher Wiedervereinigung.
Pierce besitzt eine explosive Personlichkeit und neigt zur
Eifersucht; sollte also eine SC seine Geliebte werden und
sich spiter von ihm abwenden, kénnte er zu einem erbit-
terten Feind werden.




TESSA SCHONWIND

Die im ganzen Archipel beliebte Tessa Schonwind ist die Herrin von Quent und die Kapitanin

der Rriegsschaluppe Gliicklicher Zufall. Weitverbreiteten Geriichten nach wird sie als nachste

den Thron des Orkankonigs besetzen — entweder durch die Wahl des Rates oder Gewalt.

TESSA SCHONWIND HG 12

EP 19.200

Halb-Elfische Bardin (Teufelskerl) 10/Duellantin 3 (PF ABR II: Kampf)
CN Mittelgrole Humanoide (EIf, Mensch)

INI +5; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +17

VERTEIDIGUNG

RK 25, Beriihrung 19, auf dem falschen FufS 18 (+2 Ablenkung, +1
Ausweichen, +6 GE, +6 Riistung)

TP 76 (13 TW; 10W8+3W10+13)

REF +14, WIL +9, ZAH +7; +2 gegen Verzauberung, +3 gegen
Furcht- und geistesbeeinflussende Effekte
Verteidigungsfihigkeiten Parade, Unerschrocken*, Gewitzte
Verteidigung +3

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Rapier +2, +16/+11 (1W6+2/18—20)

Fernkampf Leichte Armbrust [Meisterarbeit] +14 (1W8/19—20)
Besondere Angriffe Bardenauftritt 26 Runden/Tag (Bewegungs-
aktion; Ablenken, Bannlied, Einfliisterung, Faszinieren, Heldentat*
+2/+4, Klagelied, Lied der Gréfe, Lied des Erfolges +3), Gewiefter
Gegner* (Entwaffnen, Schmutziger Trick, Zu-Fall-bringen), Prizi-
ser Schlag +3

Bekannte Bardenzauber (ZS 10; Konzentration +14)

4. (2/Tag) — Bewegungsfreiheit, Dimensionstiir

3. (4/Tag) — Feste Hoffnung, Hast, Monster bezaubern (SG 17), Tiefe
Verzweiflung (SG 17)

2. (5/Tag) — Einfliisterung (SG 16), Glitzerstaub (SG 16), Person fest-
halten (SG 16), Spiegelbilder, Unsichtbarkeit

1. (6/Tag) — Entsetzlicher Lachanfall (SG 15), Leichte Wunden heilen,
Person bezaubern (SG 15), Schmieren (SG 15), Schneller Riickzug

o. (beliebig oft) — Ausbessern, Botschaft, Magie lesen, Magierhand,
Tanzende Lichter, Zaubertrick

TAKTIK

Im Kampf Tessa wirkt bei Beginn eines Kampfes Bewegungsfrei-
heit, Feste Hoffnung, Hast und Spiegelbilder, dann wirkt sie Lied
der Grofe auf sich selbst. Gegen gréfiere Gruppen von Gegnern
nutzt sie Tiefe Verzweiflung und gegen einzelne, michtige Gegner
Monster bezaubern oder Einfliisterung. Im Nahkampf macht sie von
ihrem Talent Tanzelnder Angriff Gebrauch, um in Bewegung blei-
ben zu kénnen, und setzt Prizisen Schlag mit ihrem Rapier ein
oder versucht, Gegner zu entwaffnen. Bei Vollen Angriffen ver-
zichtet sie oft auf ihren ersten Angriff, um mittels Parieren Nah-
kampfangriffe blockieren zu kénnen.

Moral Sollte sich bei einer Seeschlacht das Gliick gegen Tessa
wenden, versucht sie, den Kampf abzubrechen und ihre Mann-
schaft zu retten. Im Kampf Mann gegen Mann nutzt sie zum

Riickzug Dimensionstiir, falls sie unter 25 TP reduziert wird. Bei
der Verteidigung ihres Schiffes kaimpft Tessa allerdings bis zum
bitteren Ende.

SPIELWERTE

ST 10, GE 17, KO 12, IN 16, WE 8, CH 18

GAB +10; KMB +10 (Entwaffnen +14, Schmutziger Trick und Zu-
Fall-bringen +12);

KMV 26 (30 gegen Entwaffnen, 28 gegen Schmutziger Trick und
Zu-Fall-bringen)

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Defensive Kampfweise, Fer-
tigkeitsfokus (Diplomatie), Tanzelnder Angriff, Verbessertes Ent-
waffnen, Waffenfinesse, Waffenfokus (Rapier)

Fertigkeiten Akrobatik +21 (Springen +26), Auftreten (Redekunst)
+20, Auftreten (Singen) +12, Auftreten (Tanzen) +12, Beruf (See-
fahrer) +15, Bluffen +25, Diplomatie +26, Entfesselungskunst +16,
Klettern +16, Motiv erkennen +15, Schitzen +11, Schwimmen +8,
Wahrnehmung +17, Wissen (Lokales) +16

Sprachen Celestisch, Elfisch, Gemeinsprache, Osirisch, Polyglott

Besondere Eigenschaften Behinde*, Elfenblut, Gaunergliick* (2/
Tag), Tausendsassa (kann jede Fertigkeit nutzen), Verbesserte Be-
weglichkeit, Verbesserte Reaktion +2

Kampfausriistung Trank: Fliegen, Trank: Mittelschwere Wunden
heilen, Trank: Stille; Sonstige Ausriistung Unscheinbares Mithral-
kettenhemd +2, Rapier +2, Leichte Armbrust [Meisterarbeit] mit
15 Bolzen, Giirtel der unglaublichen Geschicklichkeit +2, Lauf- und
Springstiefel, Resistenzumhang +2, Stirnreif der enormen Intelligenz
+2 (Motiv erkennen),

Schutzring +2, Gliickswiirfel aus Elfenbein, Heiliges Platinsymbol
Calistrias (Wert 200 GM), Zauberkomponentenbeutel, Dreispitz

* Siehe Pathfinder Ausbauregeln II: Kampf:

Tessa Schénwind ist eine schlanke Frau mit langem rotem
Haar, welches zu einem Ernsthaftigkeit ausstrahlenden
Zopf geflochten ist. Sie trigt eine figurbetonende Kombi-
nation aus modischer und praktischer Seefahrerkleidung
und einen schiefsitzenden Dreispitz. Thre feinen Ge-
sichtsziige und leicht spitzzulaufenden Ohren unterstrei-
chen ihr gutes Aussehen. Jede ihrer Bewegungen ist voller
eleganter Effizienz und wirkt leicht und flieSend.

Die genauen Einzelheiten von Tessa Schéonwinds Ver-
gangenheit unterliegen reiner Spekulation; es wurden
sogar schon mehrere tragische Balladen zu dem Thema
gedichtet. Die Wahrheit ist viel schlichter: Sie wurde auf
dem offenen Meer geboren, das Ergebnis einer kurzen, lei-
denschaftlichen Zusammenkunft eines verfithrerischen
menschlichen Seehindlers und einer elfischen Priesterin
von Calistrias Freudenhaus in Absalom. Tessa verbrachte




a

ANHANG: NSCs

ihre Kindheit mit ihrer Mutter an Bord zahlloser Schiffe Anzigliche Lieder iiber Tessas Taten kursieren in Ar-
und in den Hifen vieler Stidte der Inneren See. Sie wuchs chipel, deren Wahrheitsgehalt sie weder bestitigt, noch
mit Seemannsliedern und den Geschichten iiber exotische verneint.
Hifen und wundersame Reisen auf. Thre Piratenkarriere
begann als junge Erwachsene, als sie eine Yacht aus Cas- .

: . Rolle in der Kampagne

somirs Hafen stahl und damit ein geheimes Schmuggler-
versteck pliinderte. Mit fiinfzehn Jahren kommandierte
sie ihr erstes Schiff und segelte den Junira hinauf zu ei-
nem mutigen mitternichtlichen Uberfall auf eine thuvi-
sche Lustbarke. Binnen drei Jahren war das auf'sie aufge-
setzte Kopfgeld so hoch, dass Tessa durch Arodens Pforte
in den Arkadischen Ozean segelte, um den Kopfgeldji-
gern zu entrinnen. Ihre erfolgreichen Uberfille auf die
chelischen Schifffahrtslinien nahe von Khari wihrend
ihrer Reise nach Westen legen nahe, dass die junge Piratin =
keine Absichten hatte, ihre wilde Lebensweise auf- '@Y"‘

Entscheidungen  be-

zugeben. Tessa segelte die garundische Kiiste hin- f
notigen. Sollten die

ab und griff rahadoumische Handelsschiffe und
Kiistendorfer an, bis sie die Fesselinseln erreichte;
o 3 ,? ) > SC selbst ihren Kurs
' \ N\ - ‘ bestimmen wollen,
) hilft sie ihnen gerne dabei,
‘ : 1 R manipuliert die Umstinde

einen Ort, der ihr bestens gefiel. Schon bald begann

sie damit, sich einen Namen zu machen und fiir sich

einen Platz in der gefihrlichen Piratennation zu 4

schaffen. Dies brachte sie rasch in
aber insgeheim zum ge-
meinsamen Vorteil. Sollten

die SC Tessa aus irgendei-

"nem Grund als mogliche

Konflikte mit mehreren . :
Freien Kapitinen und T TASE”
Piratenfiirsten. Verrat A.,‘."
< :
= .
¢ Rivalin betrachten, kénnte
. ) sie zum Schein Widerstand
‘ - leisten, ehe sie grofiziigig nachgibt und

und Anschlige folgten
und jene, die Tessa Schonwind unterschitz-

damit hoffentlich den langfristigen Einfluss
der SCim Rat starkt.

ten, mussten bald erkennen, dass es ein iu-
Rerst schmerzhafter und hiufig tédlicher
Fehler war, sich mit der Halb-Elfin anzu-
legen. Mit der Zeit wurde sie zu einer mich-
tigen Freien Kapitinin und sammelte ein t e
Gefolge aus treuen Gaunern und eine grofie Tessa konnte sogar in Snc oder meh-
Schiffsflotte unter ihrem Banner, darunter reren der ,SC Potentmlle Liebhaber
auch ihr eigenes Schiff, die Kriegsschaluppe seher'l'. Sle, flirtet N be-
Gliicklicher Zufall. schranlft 1hfe Zur}elgung aber auf
Tessa Schénwind ist nun die Herrin von das rein I.(orperhch.e. In der Ver-
Quent auf der Insel Motaku, einem der wichtig- gangenheit wurde ihr Zu,Oft_ das
sten Hifen des Fesselinselarchipels. Zudem ge- Herz ,gebf“hf’_nr =0 dass.s1e lieber
hort sie zu den fithrenden Piratenfiirsten im k<?1ne emot1onalen. Bu:idunngen
Rat der Piraten. Sie versteht etwas von den e"mgeht. Obwohl sie die lar'lgst
politischen Intrigen und Winkelziigen und fllige Rache s delp Gelieb-
ist im Archipel aufgrund ihres rebellischen, ten, welcher sie 'abse.rv1'ert hatte,
sorgenfreien Verhaltens beliebt. Tessa strebt Vqllzogen hat, w111 SIS 1th Herz
nicht erneut verlieren. Ein ge-
duldiger, liebevoller und loyaler
Liebhaber koénnte sie allerdings
davon tiberzeugen ihre Meinung
zu indern.

Tessa betrachtet sich als Mentor und Fiihrer der SC durch
die gefihrlichen Gewisser der Politik auf den Fesselin-
seln und des Rates der Piraten. Sie sieht in den SC einen
frischen Wind, welche die Dinge zum Guten auf den In-
seln wenden konnte. Sie selbst will den Archipel zwar
nicht regieren, wohl aber mitbestimmen, wer es tut. Thre
Motive sind nicht altruistisch; sie wiinscht sich einfach
die Freiheit, zu tun, was sie will, und einen starken
Orkankoénig, der ihrer Ansicht ist.
Tessa zieht es vor, sich im Hintergrund
zu halten, sie braucht keine unschliissi-
gen Verbiindeten, die sie zum Fillen von

S J

aber trotzdem nicht nach der Krone des Orkan-
konigs, dazu liebt sie die Freiheit des Meeres,
den Wind im Haar und das Schwanken eines
guten Schiffes unter den Fiiflen zu sehr.
Und am meisten liebt sie die Spannung
der Jagd, wenn sie nach Handelsschiffen
zum Pliindern sucht, auch wenn Reichtum
fiir sie nur ein Mittel zum Zweck ist, mit
anderen mitzuhalten.

Tessa ist ein unkonventionelle An-
hingerin Calistrias; sie glaubt ernst-
haft daran, dass man nach hedonistischen [
Vergniigungen suchen und leben sollte,
wie es einem gefillt, betrachtet es aber als
Zeitverschwendung, sich fiir jede kleine
Beleidigung zu richen, und kleinliche
Intrigenspiele sind fiir sie eine Ab-
lenkung von den Freuden des Lebens.




PIRATENSCHATZE

Die folgenden, einzigartigen Schitze konnen ,,Im Antlitz des Sturmes” gefunden werden.

EISENSCHADELRING

Aura Schwache Erkenntnismagie; ZS 5
Ausriistungsplatz Ring; Marktpreis 10.800 GM; Gewicht -

BESCHREIBUNG
Grob geschnittene Amethyste und ein einzelner gravierter To-
tenschidel schmiicken diesen dicken Eisenring. Der Ring verleiht

seinem Triger einen Kompetenzbonus von +5 auf Fertigkeitswiirfe
fiir Schatzen, um den wertvollsten Gegenstand in einem Hort zu
bestimmen, und einen Kompetenzbonus von +5 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Heilkunde, um die Einzelheiten des Ablebens einer Kre-
atur zu bestimmen. Einmal pro Tag kann der Trager als Standard-
Aktion eine Leiche oder einen Teil einer Leiche beriihren, um Na-
men, Geschlecht, Volkszugehérigkeit und Beruf oder Rolle sowie
die Todesart der toten Kreatur in Erfahrung zu bringen. Der Trager
weif auch, wo sich weitere Kérperteile der Leiche befinden, sofern
die Entfernung nicht 360 m iibersteigt. Sollte der Kérperteil von
einer lebenden oder untoten Kreatur stammen, erhilt der Triger
keine Informationen. Der Eisenschiidelring muss 24 Stunden getra-
gen werden, ehe er fiir den Triger funktioniert.

HERSTELLUNG

Voraussetzungen Ring schmieden, Gegenstand aufspiiren, Ge-
schichte des Blutes (Pathfinder Expertenregeln); Kosten 5.400 GM

FLAGGE DER FESSELN

Aura Durchschnittliche Verzauberung; ZS 10

Ausriistungsplatz Keiner; Marktpreis 10.800 GM; Gewicht 3 Pfd.
BESCHREIBUNG

Diese rot-schwarze Schiffsflagge triagt den grinsenden Totenschi-
del und die gekreuzten Handschellen des Fesselinselarchipels. Die
Flagge fiihlt sich seidenweich an, besteht aber aus einem Mate-
rial, das fester ist als das stérkste Segeltuch. Wer eine Flagge der
Fesseln hisst, verbesserte die Ausgangseinstellung der meisten
feindseligen oder unfreundlichen Piraten um einen Schritt und
verschlechtert die Anfangseinstellung jener, die gegen Piraterie
sind, um einen Schritt. Die Flagge hat keine Auswirkungen, wenn
sie nicht korrekt an einem Schiff angebracht ist.

Einmal pro Tag kann eine Flagge der Fesseln auf einem Schiff ge-
hisst und entfaltet werden, um der Besatzung eines feindlichen
Schiffes das Gefiihl drohenden Unheils zu geben. Das Hissen der
Flagge dauert zwei Volle Runden. Alle Nichtpiraten (nach MafSga-
be des SL) innerhalb von 9o m, welche die Flagge sehen, erleiden
fiir 1 Minute einen Malus von -1 auf Angriffs-, Waffenschadens-,
Rettungs- und Fertigkeitswiirfe. Dies ist ein sichtbasierender,
geistesbeeinflussender Effekt. Alle verbiindeten Kreaturen an
Bord des Schiffen unter der Flagge der Fesseln erhalten fiir 1 Mi-

nute einen Gliicksbonus von +1 auf Angriffs-, Waffenschadens-,
Rettungs- und Fertigkeitswiirfe.

HERSTELLUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen, Gebet;
Kosten 5.400 GM

ALHASARS STEUERRAD

Aura Durchschnittliche Verwandlung; ZS 11

Ausriistungsplatz Keiner; Preis 7.500 GM; Gewicht 15 Pfd.
BESCHREIBUNG

Griffe aus polierten Knochen und grimmige Totenschidel schmii-
cken dieses kunstvoll gearbeitete Schiffssteuerrad. Die Griffe fiih-
len sich angenehm glatt an. Wer am Ruder Wache hat, behauptet,
die gefliisterten Anleitungen von Kapitan Xiribal Jalhasar zu héren
und zuweilen zu spiiren, wie geisterhafte Hinde das Schiff auf
Kurs halten. Wenn das Steuerrad zur Kontrolle eines Schiffes ge-
nutzt wird, verleiht es einen Kompetenzwurf von +5 auf Segelwiir-
fe fiir harte Wendemandver (Pathfinder Spielerleitfaden ,,Unter Pi-
raten). Das Steuer halbiert zudem die Mali auf Segelwiirfe, wenn
das Schiff mit seiner drei- oder mehrfachen Beschleunigung fihrt.
Ferner kann der Steuermann drei Mal am Tag als Volle Aktion eine
harte Wende mit Voll Voraus oder Voller Stopp kombinieren.
HERSTELLUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen, Gegen-
stand beleben, Hast, Erschaffer muss 10 Ringe in Beruf (Seefahrer)
besitzen; Kosten 3.750 GM

SCHARFSCHUTZENKLINGE

Aura Durchschnittliche Verwandlung; ZS 10

Ausriistungsplatz Keiner; Marktpreis 7.305 GM; Gewicht 1 Pfd.
BESCHREIBUNG

Dieses blutverschmierte Bajonett (Pathfinder Expertenregeln) mit
Totenkopfknauf besitzt feine Blutrinnen an beiden Seiten der 35
cm langen Klinge. Wenn eine Scharfschiitzenklinge an einer ma-
gischen Armbrust oder Feuerwaffe befestigt wird, erhilt sie den
Verbesserungsbonus und andere besondere Waffeneigenschaften
der Fernkampfwaffe. Talente, Zauber und Fahigkeiten, welche An-
griffe mit der Fernkampfwaffe verbessern, konnen mit der Scharf-
schiitzenklinge genutzt werden, sofern sie in Verbindung mit ei-
nem Bajonett (eine zweihdndige Nahkampfstichwaffe) verwendet
werden kénnen. Diese Boni und Vorziige addieren sich nicht mit
Boni oder Vorziigen derselben Art oder aus derselben Quelle. So
wiirde ein Charakter mit den Talenten Waffenfokus (Bajonett) und
Waffenfokus (Schwere Armbrust) nur den Vorteil eines Talentes
erhalten, wenn er mit einer Scharfschiitzenklinge angreift, welche
an einer schweren Armbrust befestigt ist. Aktivierbare Fahigkeiten




Scharfschiitzen-
Rlinge

der Fernkampfwaffe kénnen durch die Scharfschiitzenklinge aus-
gelost werden, zihlen aber gegen die Nutzungseinschrinkungen
der Fernkampfwaffe (z.B. wiirde eine tigliche Ladung verbraucht
werden o.a.).

Wenn eine Scharfschiitzenklinge nicht an einer magischen Arm-
brust oder Feuerwaffe befestigt ist, besitzt sie keinen Verbesse-
rungsbonus, ist aber immer noch eine Meisterarbeit und zihlt als
magisch hinsichtlich des Uberwindens von Schadensreduzierung.
HERSTELLUNG

Voraussetzungen Magische Waffen und Riistungen herstellen,
Miichtige Magische Waffe, Vielseitige Waffe (Pathfinder Expertenre-
geln); Kosten 3.805 GM

SEEKARTEN DER GUTEN WINDE

Aura Durchschnittliche Erkenntnismagie; ZS 9; Ausriistungsplatz
Keiner; Marktpreis 3.200 GM; Gewicht -

BESCHREIBUNG

Diese alten Karten aus dickem, vergilbten Pergament zeigen gro-
be Zeichnungen der wichtigen Inseln des Fesselarchipels und die
Wasserstralen dazwischen. Die ausfiihrlichen Eintragungen ver-
leihen einen Situationsbonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Beruf
(Seefahrer) oder Uberlebenskunst, um zwischen den Fesselinseln
zu navigieren. Ferner werden die Oberflachen der Karten durch
eine Vielzahl von Falten, Flecken und Kratzern verunstaltet. Wenn
man die Karten genau studiert, kann man erkennen, dass diese

Jalhasars
Steuerrad

Seekarten der

Guten Winde

ring

Markierungen mit der Zeit die Position veridndern. Sie alle stehen
fur wirkliche Wetterbedingungen wie Regen, Wolken und Wind
in der Region und erméglichen es einem kundigen Beobachter,
die aktuellen Wettermuster tiber den Inseln zu bestimmen. Die
Karten verleihen einen Kompetenzbonus von +4 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Uberlebenskunst, um das Wetter vorherzusagen, und
einen Kompetenzbonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Uberle-
benskunst, um einen Bonus auf Zahigkeitswiirfe gegen heftige
Wetterbedingungen zu erlangen.

Schlussendlich kann der Steuermann eines vom Wind angetriebe-
nen Schiffes diese Seekarten zum Erstellen eines Kurses innerhalb
des Archipels nutzen, indem er einen Fertigkeitswurf fiir Beruf
(Seefahrer) gegen SG 20 ablegt. Gelingt der Wurf, erhilt das Schiff
einen Verbesserungsbonus von +10% auf seine Geschwindigkeit,
solange dem festgelegten Kurs gefolgt wird.

Alle Vorteile der Seekarten kommen nur innerhalb des Fesselar-
chipels zur Wirkung. Ein SL mit Zugriff auf das Pathfinder Cam-
paign Setting: Skull & Shackles Map Folio kann die dort enthaltene
Spielerkarte des Archipels nutzen, um diesen Gegenstand zu re-
prasentieren.

HERSTELLUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen, Eins mit
der Natur, Erschaffer mussio Ringe in Uberlebenskunst besitzen;
Kosten 1.600 GM




olitest du dir den Geruch reiner Meeresluft wiinschen und den sauren Gestank

kochenden Teers und es dir nach einer Gelegenheit verlangen, jedes Laster
eines Seefahrers zu erfiillen, dann musst du dich nur nach Port Fahrnis richten.
Bei den neun Schichten der Holle, ich glaube, sie haben dort einige dieser Laster
erst selbst erfunden, also pass besser auf: Du kannst in diesem Hafen niemanden
vertrauten und das Wort eines Freien Kapitans hat auch nur einen begrenzten
Wert. Egal ob du den Dieben der Pikestrafie, den parfiimierten Schlampen im
Beinschnitzerviertel oder durstigen Seeleuten auf der Suche nach dem nachsten
Fass Rum iiber den Weg laufst; es kann passieren, dass du zusammengeschlagen,
deines Hemdes beraubt oder gleich umgebracht wirst, noch bevor du im Hafen
dein Schiff aus den Augen verloren hast.

- Xavi Nercis, Erster Maat der Schlangenfluch GGm Ruhestand)




eder der abgehirteten Bewohner des Fesselarchipels
wiirde einem mit derselben Wahrscheinlichkeit eine
helfende Hand auf stiirmischer See reichen, wie er
inem wegen einer Goldmiinze ein Messer in den Bauch
rammen wiirde. Sie alle kosten ihre Leben bis zur Neige
aus. Dieses die Freiheit liebende Volk bewundert selbst
bei seinen verhasstesten Feinden ein standfestes Herz, die
Gabe, im heftigsten Sturm an Deck die Stellung zu hal-
ten, scharfe Augen und Respekt vor dem Meer. Eine von
Profit besessene Persénlichkeit zu besitzen schadet auch
nicht. Ein solches Verhalten kann einem helfen, auf die-
ser Ansammlung von Inseln zwischen dem Arkadischen
Ozean und dem Dschungel des siidlichen Garund weit zu
kommen. In Port Fihrnis sind das Verlangen nach Reich-
tum, die Bewunderung fiir die Macht der Winde und der
Wellen und die Gabe, ein Segelschiff kommandieren zu
konnen, allesamt Charakteristiken jener, welche die Fes-
selinseln ihr Zuhause nennen.

PorT FAHRNIS

CN Metropole

Gesellschaft +3, Gesetz +7, Korruption +4, Verbrechen +o, Wirt-
schaft +6, Wissen +6

Eigenschaften Abergliubisch, Beriichtigt, Geriichtekiiche, Heili-
ge Stitte (Liegeplatz der Seegeist), Strategische Lage, Wohlhabend
Gefahr +20

BEVOLKERUNG

Regierungsform Herrscher

Einwohner 43.270 (27.636 Menschen, 3.891 Halb-Elfen, 3.496
Halb-Orks, 2.663 Gnome, 2.230 Halblinge, 1.798 Elfen, 1.357 Zwer-
ge, 199 sonstige)

WICHTIGE PERSONLICHKEITEN

Kapitin Kerdak Knochenfaust, der Orkankénig (NB Menschli-
cher Kampfer 8/Pirat der Inneren See 10)

MARKTPLATZ

Verfiigbarkeit 29.744 GM; Kaufkraft 225.000 GM; Zauberei 8.
Grad

Gegenstinde, Schwache alle, Durchschnittliche 4W4, Michtige
3W4

Stadtfiihrer zu Port Fahrnis

Stidlich der Wagnisbucht liegt Port Fihrnis auf dem Fest-
land auflerhalb des zornigen Griffes des Auges von Aben-
dego und westlich des bergigen Terwahochlandes. Die
felsigen Anhohen und Klippen bieten hier einen idealen
Tiefseehafen, in dem auch schwerbeladene Handelsbar-
ken oder —galeeren vor Anker gehen kénnen. Von hier aus
konnen Prospektoren leicht landeinwirts zu den Dschun-
geln des Terwahochlandes oder zur Glitschigen Kiiste rei-
sen, auf der Suche nach Edelhélzern, Gewiirzen und exo-
tischen Tieren, mit denen sich in fernen Hifen Handel
treiben lisst. Unabhingige Hindler gehen hier manchmal
vor Anker, ehe sie sich auf die gefihrliche Fahrt nach Nor-
den begeben, doch die Schiffe der Hafenmiliz verjagen
alle Schiffe, die unter der Flagge einer Nation der Inneren
See fahren. Hindler, die schnellen Profit machen wollen,
konnen beschlagnahmte Waren auf den Mirkten von Port
Fihrnis erwerben, sollten sich aber iiber die Herkunft die-
ser Giiter informieren, ehe sie vielleicht versuchen, sie in
nordlicher gelegenen Hifen zu verkaufen.

Die folgenden Ortlichkeiten gehéren zu den beriich-
tigtsten und aufregendsten Plitzen in Port Fihrnis:

Bettlerdorn: Hirtefille, Drogenabhingige und jene, die
nicht einmal von Piraten toleriert werden, enden hier auf
den natiirlichen Steinklippen, welche den Halbmondha-
fen, Ostwind und das Meereshindlerviertel schiitzen.

Bettlerdorn ist vom Gestank kochenden Teers ebenso
wie von dem der Gerbereien erfiillt. Die Bewohner des
Viertels leben von der Herstellung und dem Verkauf von
Seilen, Segeln und Versorgungsgiitern (allerdings han-
delt es sich dabei weder um die besten, noch um die fri-
schesten), arbeiten aber auch in den Trockendocks, wo sie
Schiffsriitmpfe reparieren und siubern. Ironischerweise
leben in diesem stinkenden, iibelbeleumundeten Viertel
einige der besten Schiffsbauer der Fesselinseln, von denen
jeder einzelne jihzornig, iiberlaunig und dem Suff zuge-
neigt ist. Die bekannteste von ihnen ist Callindra Rains
(CN Menschliche Expertin 9). Diese war frither als Schiffs-
bauerin in Augustana titig und wurde von dem Verspre-
chen auf Reichtiimer zu den Fesseln gelockt. Sie kennt die
Geheimnisse der Kriegsschiffe der andoranischen Ma-
rine, so dass ihr Heimatland ein hohes Kopfgeld auf sie
ausgesetzt hat, doch dies ist ihr egal; die Freien Kapitine
zahlen ihr das Fiinffache dessen, was sie in Augustana ver-
dient hat.

Beinschnitzer: Verglichen mit den edlen Freudenhiu-
sern von Ober-Ostwind unterscheiden sich die billigen
Bordelle und Kneipen in diesen weifl gekalkten Miets-
kasernen nur durch ihre Dekoration von den anderen
einsturzgefihrdeten Gebiuden in diesem Stadtteil. Die
geschnitzten Elfenbeinskulpturen, die viele Gebiude
schmiicken, enthalten Codes und Symbole; diese gehei-
me Sprache deutet daraufhin, wo welche Laster verfiigbar
sind. Drei M6éwen stehen fiir Schinderblatt, ein Hai fiir
einen Meuchelmorder oder ein Wal fiir einen Hehler. Vie-
le Schnitzmeister leben in Beinschnitzer und verwenden
das aus dem Mwangibecken importierte Elfenbein und
die Walknochen von der Nordroute.

Bekyarhiuptlingshiitte: Einfache Holzschuppen und -
hiitten bilden am westlichen Rand des Bettlerdorns eine
Mauer gegen den Dschungel. Zahlreiche Mwangi-Stam-
mesleute leben hier, die meisten von ihnen Bonuwat und
Bekyar, die mit den Piraten des Hafens Handel treiben wol-
len. Die Bekyar hier betrachten Ziegenzunge (CB Menschli-
che Hexe 6), eine Dienerin Angazhans, als ihre Anfiihrerin,
wihrend sie sich in der Stadt aufhalten, und gehorchen ih-
ren von Ritualen inspirierten Visionen, welche sehr hiufig
nach Opfern und der Jagd nach Sklaven verlangen.

Blutteiche: Teiche voller fremdartiger Seeigel fiillen
teilweise eine Ho6hle des Knotenwerks. Angeblich kann
man durch sie ins Meer im Osten gelangen; dies kénnte
die Sichtung von Meervolk und seltsamen Kreaturen in
diesen Teichen erkliren.

Freiheitsloch: Nur wenige wissen, dass hinter der Essig-
warenhandlung von Goli Mor (N Menschlicher Waldliu-
fer 5) ein Tunnel in den Felsen fiihrt. Die rissige Riickwand
der Hohle trennt die Gefangenen des Salzfischlagers von
der Freiheit. Die Risse sind grof§ genug, um Miinzen,
Nachrichten oder alles bis zur Gré8e einer Kokosnuss hin-
durchzustecken. Dies gibt den Insassen des Sklavenlagers
einen quilenden Geschmack der Freiheit. Mor kommt
einmal in der Woche am Loch vorbei und iiberbringt ver-
lasslich Nachrichten fiir und vom Lager, lisst sich dafiir



aber ausschlieflich in Silber oder verzweifelten Geheim-
nissen bezahlen.

Hafenhorn: Der gedrungene Turm von Hafenmeister
Kreidoros ragt auf einer kleinen Landzunge vor dem
Halbmondhafen empor. In Sichtweite des Turmes ge-
schieht kaum etwas, von dem der Zwerg und seine Schli-
ger nichts erfahren.

Halbmondhafen: Wenn Besucher an die verworrenen
Straflen, blutigen Gassen und verriucherten Schenken
von Port Fihrnis denken, denken sie eigentlich an die bo-
genférmige Hafeninsel.

Die Docks des Halbmondhafens sind voller rauer See-
fahrer und Schwindler, die bereit sind, jeden Besucher
mithilfe von Rum von Geld zu trennen, Gliicksspielern,
Huren und Betriigern. Gemif§ einem Dekret des Orkan-
konigs miissen alle Schiffe, die im Halbmondhafen vor
Anker gehen, ihre Waren inspizieren lassen und minde-
sten eine Woche in Quarantine verbringen, ehe sie in den
Haupthafen einfahren diirfen. Hafenmeister Tsojimin
Kreidoros (RB Zwergischer Magier 7) nimmt seine Aufga-
be duflerst ernst und sorgt voller Effizient dafiir, dass die
Anweisungen des Orkankonigs befolgt werden.

Des Kapitins Kriechgang: Angeblich hat in dieser Gru-
be der halb-orkische Kapitin Jolb Vielfinger seine zusam-
mengeraubten Schitze verborgen. Das stinkende Loch
fiihrt weit unter die Hohlen des Knotenwerks — und man-
che meinen bis in die Finsterlande. Niemand aber weifd
wirklich, wie tief die Grube ist, und der alte Jolb ist vor
iiber 20 Jahren in ihr verschwunden.

Der Kasten: Es gibt in Port Fihrnis Recht und Ordnung,
wenn auch in einer merkwiirdigen und entstellten Form.
Meistens herrscht der Mob, doch manche Verbrechen wie
z.B. versuchte Meuterei fithren zu einem Platz in der ersten
Reihe des Kastens. Dieses kleine, zweistockige Gebiude ist
von Moos, Vogelnestern und Schalentieren bedeckt. Es ist
das Stadtgefiingnis, welches iiber dem Wasser mit Blick auf
den Tanzplatz des Toten Mannes errichtet wurde. Neben
dem immer offenen Vordertor steht ein Wach- und Signal-
turm. Schmale Fensterschlitze lassen Licht und Frischluft
hinein, allerdings ist der Kasten nicht fiir ihre wohnlichen
Vorziige bekannt. Grofle Verwahrzellen im Obergeschoss
enthalten Kleinkriminelle, denen Schuldknechtschaft
oder Sklaverei bevorsteht, doch die Flutzellen des unteren
Geschosses scheinen den schlimmsten Albtriumen jedes
Seemannes entsprungen: Diese Zellen liegen unterhalb
der Hochwasserlinie und wenn die Flut kommt, werden sie
fast vollig vom Wasser ausgefiillt. Zudem landet den der
Miill und die Exkremente des Obergeschosses hier, was die
feuchten und kalten Zellen zu einem noch unfreundliche-
ren Ort machen. Eiserne, sich kreuzende Balken hingen
an dicken Ketten von der Decke, auf denen die Gefange-
nen balancieren miissen, so sie nicht ins Wasser der an-
steigenden Flut fallen wollen. Der oberste Schliefier, eine
alte Halb-Orkin namens Xue Knochenbluter (NB Halb-
Orkische Kimpferin 5) steckt mit béser Freude ungehorsa-
me Biirger oder Meuterer in die Flutzellen und wirft dann
Koder ins Wasser, um die schwarzgefleckten Sigehaie an-
zulocken, in im Hafenbecken hausen.

Knotenwerk: Unter den Klippen von Port Fihrnis liegt
ein Labyrinth voller Tunnel, in denen Hindler hausen,
welche davon triumen, einen Laden in Ober-Ostwind
zu besitzen. Die meisten Leute hier haben nur ein Stiick
Wand zum Anlehnen oder eine in den Stein gehauene

Nische, in der sie wohnen und ihre Waren verkaufen. Die
Hindler des Viridiankartells beanspruchen allerdings
ganze Hohlen fiir sich und werden von der kleinen Armee
des Kartells beschiitzt. Die bestindige Temperatur und
Luftfeuchtigkeit in den Ho6hlen des Knotenwerks macht
diese zu exzellenten Lagerhiusern. Obwohl die Leute hier
von Wind und Regen geschiitzt wiren, will kaum jemand
hier leben miissen, da entsetzliche Geschichten iiber blut-
gierige Kreaturen kursieren, die aus manchen Tunneln
hervorbrechen.

Landrattenpfad: Der einzige Landweg nach Port Fihr-
nis fithrt durch diese gewundenen, schlecht beleuchteten
und noch schlechter ausgezeichneten Meereshohlen. Die
meisten Leute ziehen eine der von Bettlerdorn zur Stadt
hiniiberfahrenden Barken den Héhlen vor, da Geriich-
te tiber knurren Geriusche im Dunkeln, Briganten und
Hoéhlenfischer kursieren.

Latschmins Schloss: Diese breite Meeresfestung wurde
vor iiber einhundert Jahren vom Piratenfiirsten Lukain
Latschmin errichtet. Dieser wollte gewaltsam den Titel des
Orkankoénigs an sich reiflen — und scheiterte vollkommen,
wie die Brandnarben des Gebiudes immer noch bezeu-
gen. Die Festung gehort nun Zeru Faizel (RN Menschliche
Adelige 3/Expertin 4), einer Hiindlerin aus Katapesch, die
ihr Vermogen im Archipel gemacht hat. Sie hat die Feste
aufder Spitze des Steilhanges von Ober-Ostwind zu einem
wiirdevollen, von Girten umgebenen Herrenhaus umge-
baut. Sie steht dem Viridiankartell vor; dieser Zusammen-
schluss von Hindlern verhandelt direkt mit dem Orkan-
konig tiber die Besteuerung der Waren und sicheres Geleit
um das Auge herum. Faizel will fiir sich und ihre Partner
Gewinne erzielen und nutzt oft an der Inneren See verbo-
tene Methoden; das macht sie zu einem perfekten Partner
fiir jeden, der in die halsabschneiderischen Handelsge-
schifte von Port Fihrnis investieren will.

Liegeplatz der Seegeist: Dies ist eine der wenigen hei-
ligen Stitten Besmaras. Vor dem Tempel erheben sich ge-
bogene Finger aus versteinertem Holz. Diese bilden den
Rumpf eines gewaltigen Schiffes, das doppelt so lang ist
wie die Schnéder Mammon des Orkankénigs. Viele glauben,
dass Besmara dieses namenlose Schiffals Prototyp fiir die
Seegeist gebaut hat; zu Zeiten, lange bevor Port Fihrnis exi-
stierte, und dann in den ewigen Ozean des Mahlstroms
davongesegelt ist.

Mammonfeste: Die Inselfestung des Orkankonigs dient
als Regierungssitz von Port Fihrnis. Auf den Klippen er-
hebt sich die Gefahrenburg, Heimat des Orkankénigs, Ka-
pitin Kerdak Knochenfaust sowie der Leuchtturm namens
Besmaras Licht. Das Licht symbolisiert schon lange fiir
die nach langer Reise heimkehrenden Seefahrer Sicher-
heit, aber auch das genaue Gegenteil. Es gibt Geschichten
dariiber, wie der Orkankonig, welcher stets nach denen
Ausschau hilt, die seinen Zorn erweckt haben, das Licht
ausblist und zusieht, wie die Schiffe dann auf den Klippen
auflaufen. Piratenkapitine in Sichtweite der Mammonfeste
gehen oft in sich und stellen sicher, dass sie in keiner Weise
den Orkankonig gegen sich aufgebracht haben.

Margos Handelshaus: Das Geschift von Margo ,,die
Riudige* Martols (N Menschliche Bardin 2) liegt in ei-
nem schmalen Tunnel zwischen zwei Héhlen des Kno-
tenwerks. Angeblich kann ein Seefahrer hier fast alles
verkaufen. Margos Sammlung von Geriimpel aus dem
ganzen Gebiet der Inneren See ist einzigartig und zu einer
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Attraktion fiir Besucher und jene geworden, welche nach Ostwind: Dieser Stadtteil ist in zwei Viertel geteilt
etwas Bizarrem suchen; dies gilt auch fiir Margo selbst — Ober- und Unter-Ostwind. Wer hier wohnt gewshnt
mit ihrer Neigung zum schnellen Reden und spontanen sich rasch an die Geriusche des Windes und des Regens.
Geschichtenerzihlen. Unter-Ostwind wurde auf einer Sandbank errichtet und
Meereshindlerviertel: Jeder, der in Port Fihrnis etwas verliert jedes Jahr hier und dort ein Stiick Land ans Meer.
verkauft, macht im Meereshindlerviertel Geschifte. An Im Sommer kann man bei ruhiger See die Dicher der al-
diesen Anlegern am ostlichen Ufer des Teiles von Port ten Hiuser sehen, die mit Teilen des Bodens ins Wasser
Fihrnis, der auf dem Festland liegt, entladen Hafenar- gerutscht sind. Die Gefahr morgens mehrere Zentimeter
beiter Handelswaren, die hier verkauft und dann wei- tiefer aufzuwachen, als man am Abend ins Bett gegangen
tertransportiert werden. In der Regel handelt es sich um ist, verleiht vielen Unter-Ostwindern eine pragmatische,
Stoffe, Holz, Gewiirze und Weine. Die Kapitine entrichten freudlose Lebenseinstellung.
ihre Gebiihren, Strafen und Steuern an Handelsmeisterin Die Steinhiuser von Ober-Ostwind dagegen liegen 30
Pherias Jakar (CN Elfische Adelige 3/Bardin 4). Das Mee- m hoher und in Sicherheit auf der Klippe. Hiandler haben
reshindlerviertel hat auch den Spitznamen Geizkragen- dort ihre Herrenhiuser von dem Gold errichtet, das sie
hafen oder Pfennigfuchserpier. Seit Jahrzehnten besteht mit dem Verschiffen sargavischer Schitze nach Norden
eine freundschaftliche Rivalitit zwischen Meisterin Jakar oder chelischer Luxusartikel gen Siiden zu den Koloni-
und Meister Kreidoros. Jeder der beiden hat schon fiir sten und Entdeckern gemacht haben. Der spektakulire
Aufregung gesorgt, um den Alltag etwas ,aufzulockern®. Ausblick, der leichte Zugang zu den Vergniigungsstitten
Mystikerschanze: Dieser sechsfliigelige Rundturm im und Docks des Meereshiindlerviertels und die Entfernung
Halbmondhafen ist die einzige 6ffentlich zugingliche ar- zum rauen Halbmondhafen machen Ober-Ostwind zum
kane Bibliothek in Port Fihrnis. Die Nutzungsgebiihr ist zweitreichsten Stadtteil nach der Mammonfeste.
hoch: 1.000 GM im Jahr oder ein ungewéhnlicher arka- S&Ms exotisches Fleisch: Dieser in Unter-Ostwind lie-
ner Gegenstand im Wert von mindestens 500 GM, sei es gender Laden wird von einem ungewdhnlichen Paar ge-
eine Schriftrolle, ein Trank, ein anderer magischer Ge- fiihrt: Schwirschuppe (CN Koboldschurke 3) und Misrah
genstand oder ein Text iiber Magie oder planare Theorie. (N Halb-Elfische Klerikerin Brighs 3) verkaufen an die
Die hohe Gebiihr bedeutet, dass es nicht viele neue Be- vielen in Port Fihrnis vertretenen Volker frisches

sucher gibt, allerdings trifft jedes Jahr eine kleine Zahl
von Lehrlingen ein sowie Akademiker, welche die Re-
likte in der Antiquititenhalle der Schanze studie-
ren wollen. Im gut gepflegten Hain neben der
Schanze werden seltene natiirliche Komponen-
ten geziichtet, welche jeder in Port Fihrnis
haltmachende Zauberkundige erwerben
kann.

Neu-Eleder: Die Tunnel, welche zu
dieser Hohle fiihrten, in der Verbannte
aus Sargava lebten, sind vor iiber einem
Jahr allesamt eingestiirzt. Da allen die
Bewohner herzlich egal waren, hat nie-
mand versucht, sie auszugraben. Daher sind die
Tunnel immer noch blockiert; allerdings behaup-
tet manch einer, dass aus der Héhle immer noch
Kratzgeriusche und anderes zu héren sei.

Nixenkiibel: Zahlreiche Statuen von Meer-
jungfrauen, Fischmasken und andere Din-
ge von nautischer Thematik fiillen den
Schankraum dieser lauten Schenke keine
zehn Schritte vom Hauptanleger des Halb-
mondhafens entfernt. Uber der Theke be-
findet sich an der Wand ein Mosaik mit
einer Meerjungfrau mit roten Schuppen,
welches auch von drauflen deutlich zu
sehen ist. Die schlaksige Betreiberin,
Nefti Unwescha (CN Menschliche

Fleisch. Thre magisch gestalteten Lagerriume be-
wahren die Ware vor der Verwesung, so dass das
Geschift sehr gut lduft. Hier erhilt man das beste
Rindfleisch fiir ein Schwurtagsabendessen, Wiir-
ste oder seltenes und exotisches Fleisch. Fiir ein
paar Miinzen mehr lassen diese Schlachter
auch Leichen verschwinden, die dann meist
im Essen eines anderen landen.
Salzfischlager: Manchmal geht auch in
Port Fihrnis das Gliick zur Neige und meist
ist die Sklaverei die Folge schlechter Ent-
scheidungen oder wirklichem Pech. Diese
wacklige Ansammlung von Hiitten au-
ferhalb der Sichtweite der meisten Biir-
ger der Stadt hilt kaum den Regen fern
und die Sklaven miissen sich in kiithleren
Nichten zusammendringen, um Wirme
zu finden. Kapitine und Vorarbeiter auf
der Suche nach billigen Arbeitskriften
wenden sich an Firoj (CB Menschlicher
Experte 4), der mit seinen scharfen Augen
genau das Gesuchte zu finden versteht
und zu Freundschaftspreisen verkauft.
Firoj wacht mit eiserner Hand iiber sein
Eigentum. Dabei unterstiitzt ihn Tal-
setus (CN Menschlicher Biirgerlicher
5); dieser tritt gegeniiber den ande-
ren Sklaven als Freund auf, der neu-
Expertin 3), beliefert jedes Was- en Sklaven zeigt, wie man Blasen und
serloch und Bordell in der Stadt Verletzungen infolge von Peitschenhie-
mit Rum; sie kauft die Werkstitten ) “ & ben versorgt, mit welchen Wachen man

3

kleinerer Rumbrauer mit Silber- sich gutstellen sollte und wie man
miinzen von ungewohnlicher wihrend der Regenzeit trocken
Prigung auf oder ermutigt sie, bleibt. Seine sorgfil-
anderswo ihren Geschiften tigen Geriiste aus Tiu-
nachzugehen. schungen und Liigen er-
moglichen es ihm, diese

Nefti Unwesha
AN
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Fassade aufrechtzuerhalten, wihrend er Informationen
iber Fluchtpline und Meutereien an Firoj weitergibt. Er
weiR, dass er fiir einen Sklaven ein sehr gutes Leben fiihrt,
da Firoj ihn gut belohnt; und wenn andere fiir seine Privi-
legien leiden miissen, dann sei es halt so.

Sirenenpeitsche: Die Bewohner von Port Fihrnis lieben
die Freuden des Fleisches und hier leben genug Anhinger
Calistrias, der Gottin der Lust, um all ihre Wiinsche zu
erfiillen. Die attraktiven und aufmerksamen Kurtisanen
des Tempels arbeiten zudem fiir ein paar Miinzen mehr
als exzellente Informanten und werden regelmifliig vom
Orkankonig angefordert, wenn er in der Mammonfeste
jemanden unterhalten will. Frither war die Sirenenpeit-
sche ein Tempel Schelyns und trigt immer noch Zeichen
des Einflusses dieser Géttin in der Einrichtung. Exotische
Vogel nisten in kunstvollen Girten, Formschnittgarten-
skulpturen sind von duftenden Orchideen durchzogen
und helle Seidenvorhinge fangen selbst die leichteste
Brise ein. Herrin Livdana Giedrenz (CN Halb-Elfische
Klerikerin Calistrias 6), eine kurvige, dunkelhiutige Frau
mit dunklen purpurnen Augen liebt importierte Waren
aus Kyonin; solche Geschenke sind beinahe eine Garantie,
eine Audienz beim hiesigen Oberhaupt der Gliubigen des
Lustvollen Stachels zu erhalten.

Sminsilberhaus: Dieses reich verzierte Haus wurde vor
iiber 40 Jahren von dem im Ruhestand befindlichen Kapi-
tdn Lucio Sminsilber errichtet. Das Herrenhaus iiberblickt
Beinschnitzer und gilt als die beste und am meisten be-
gehrte Adresse auf dem Festlandteil von Port Fihrnis. Das
Haus hat schon tiber ein Dutzend Eigentiimer, doch besaf3
keiner es linger als drei Jahre, ehe er es beim Gliicksspiel
verlor, es ihm von Rivalen fortgenommen oder es einfach
verlassen wurde.

Strandgutkapelle: In den meisten Hifen gibt es einen
kleinen Schrein, welcher Gozreh geweiht ist; dem Herren
der Winde und Wellen, welcher iiber das Leben und den Le-
bensunterhalt jedes Seefahrers herrscht, der sich aufs Meer
hinauswagt. Die Halle in Port Fihrnis unterscheidet sich
nicht sonderlich von den Schreinen in Fischerdérfern. Sie
besteht aus Treibholz und Netzen und dient als Zuflucht
fiir jene, die Gozrehs Anleitung suchen. Vater Ignalus (N
Ehrwiirdiger Halblingadept 5) kiimmert sich um die Halle
und heifit die Anhinger seines Gottes willkommen, egal in
welcher Form ihre Verehrung erfolgt; selbst wenn es sich
um die oft im Mwangibecken angetroffene Verehrung der
dualen Gestalt Schimye-Magallas handelt. Als geschiftiger
Chronist hat Ignalus seit seiner Ankunft in Port Fihrnis
eine genaue, wenn auch morbide Aufstellung aller Schiff-
wracks rund um die Piratenzuflucht erstellt.

Tanzboden des Toten Mannes: Dieser natiirliche Stein-
bogen wurde im Laufe der Jahrhunderte von Wind und
Wellen geformt und dient als grisslicher Orientierungs-
punkt. In der Brise der Wagnisbucht drehen sich Eisenki-
fig an Ketten und Aasfresser nihren sich an den Leichen
darin, wihrend diese an der feuchten Tropenluft verrot-
ten. Ortliche Assassinen nutzen diesen Ort, um ihre Opfer
zur Schau zu stellen; ebenso der Orkankonig.

Versunkener Markt: Dieser auf mehreren Ebenen ange-
legte Marktplatz ist ein verwirrendes Labyrinth aus Lei-
tern, wackligen Treppen, mehrfarbigen Laternen und dem
gelegentlichen Flackern magischer Lichter. Hier befinden
sich die unterschiedlichsten und giinstigsten Geschifte
von Port Fihrnis. Wihrend die Reichen den Grofiteil ihrer
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Einkiufe im Meereshindlerviertel erledigen, kommen
Biirger auf der Suche nach dem Ungewohnlichen, Spott-
billigen oder ganz Besonderem hierher. Gifte aus Nidal,
Juju-Fetische aus dem Mwangibecken, fragwiirdige Arte-
fakte unbekannter Herkunft, magische Gegenstinde jeden
Kalibers, exotische Tiere und zahllose gemeine Krimi-
nelle mit scharfen Klingen und flinken Fingern konnen
allesamt hier gefunden werden. Der Markt steht auf den
brockligen Schichten eines eingestiirzten Mausoleums,
so dass die Anwohner immer wieder Freskenteile, Urnen
und Kacheln von Fuffbodenmosaiken finden. Zur Freude
der Gelehrten der Mystikerschanze sind zahlreiche uralte
Wohnungen noch intakt und ihr Inhalt und Méblierung
von der Zeit unberiihrt. Die Gesellschaft der Kundschafter
ist noch nicht in die Ruinen von Port Fihrnis vorgedrun-
gen; dies weifd auch der Orkankoénig, welcher aufein Ange-
bot des Zehnerrates oder einen Gesandten wartet, dem er
exklusive Zugangsrechte verkaufen kann.

Zum Becher und zum Ruder: Nur weniger erkennen,
dass die beliebte und grofle Schenke von Kennewik Masi
(CG Menschlicher Kleriker 4) zugleich Port Fihrnis‘ inof-
fizieller Cayden Cailean-Tempel ist. Die meisten halten die
Grofle des Gebiudes und das heilige Symbol auf der ange-
laufenen Bronzekuppel des Hauses nur fiir eine Masche.




Die dreckigen, Teufel anbetenden Chelaxianer behaupten immer, die Fes-
seln seien wegen des Auges gefahrlich. Die gierigen, bilgewassertrin-
kenden Handler erzdhlen, die Fesseln seien wegen der Piraten gefahrlich.
Das Verraterpack von Piraten sagt, die wahre Gefahr seien die Bestien mit
den vielen Zahnen im Maul, die einen vom Deck schnappen und unter die
blutigen Wellen ziehen. Die irren sich alle und haben zugleich alle Recht; die
Fesseln sind gefahrlich, weil hier alles zusammenkommt, das sage ich dir!
Behalt ruhig deine wertvolle ,Freiheit des Meeres’ und behalt auch deine
verfluchten Fesselinseln. Hier will einen alles toten und wenn die Fesseln
hinter dir her sind, Rann dich nicht einmal mehr die alte Bes beschiitzen.

- Denweit Hornbauch, fritherer Steuermann der Traumender Hund




Ubel an den Felsen hingen wie Seepocken am Rumpf

eines Schiffes, ist eine Seereise voller Gefahren, wel-
che noch iiber die Unmengen an beutegierigen und blut-
durstigen Piraten hinausgehen. Im Fesselinselarchipel
fallen viele, die das Gliick (oder das Gold) besitzen, dem
Entermesser zu entgehen, dennoch fremdartigen, leisen
Aberrationen, Tieren und Pflanzen zum Opfer, die unter
endlosen Stiirmen leiden, sowie einem derart brutalen
Wettersystem, dass es beinahe schon intelligent zu sein
scheint. Das Auge von Abendego muss nur einen Atemstof§
abgeben und das Wasser im Archipel wird zu einem zorni-
gen Gebirge voll unaufhaltsamer Wut, in dem nur die fi-
higsten Seeleute ihre Schiffe und die Besatzung in einem
Stiick halten kénnen.

Im Folgenden stellen wir einige der gréfiten Gefahren
des Fesselinselarchipels vor, darunter die Piratenfiirsten
dieser gefihrlichen Region und eine Fiille von Risiken,
welche die Stiirme mit sich bringen; zusammen mit neuen
Regeln fiir ein derartiges meteorologisches Chaos.

I n einer Region, in der gewaltsamer Tod und uraltes

DIE PIRATENFURSTEN DER FESSELINSELN
Kerdak Knochenfaust herrscht zwar iiber die Fesseln,
doch er herrscht nicht allein. Unter dem Orkankénig steht
der Rat der Piraten, ein Gremium aus Piratenfiirsten, wel-
che ihre eigenen Inseln und zudem oftmals ganze Flotten
halbwegs loyaler Piratenschiffe befehligen. Die beriithm-
testen und bertichtigtsten Piratenfiirsten werden mit
ihren Operationsgebieten, Flaggschiffen und aktuellen
Plinen vorgestellt; weitere Informationen zu diesen NSC
und ihren Machtgebieten befinden sich im Almanach des
Fesselarchipels.

RN Menschliche Bardin 6/Kampferin 3

Operationsgebiet Kreidehafen (Whyrlisfels)

Schiff Wolkenjdgers Traum

Nach iiber fiinfJahren auf dem windumtosten Whyrlisfel-
sen wirkt die ritselhafte, schone Alahandra Boisich grau
und um einiges ilter. Dennoch sind ihre Sinne scharf so
wie eh und je. Vom Kreidehafen aus leitet sie eine umfang-
reiche Arbeitsmafnahme, bei der sie jedes gefangene Op-
fer zwingt, mindestens zwei Jahre fiir sie in den Minen
zu arbeiten, ehe sie diese freilisst. Trotz ihrer fraglichen
Methode, an neue Arbeiter zu gelangen, ist sie eine rela-
tiv freundliche Aufseherin, welche sicherstellt, dass ihre
Minenarbeiter mit dem Lebensnotwendigen versorgt
werden. Niemand weif}, was sie bei den Ausgrabungen
im rauen Stein des Whylisfelsens zu finden hofft, doch in
den letzten Monaten ist sie recht aufgeregt, wenn es um
Fortschritte geht. Thre Verbiindeten glauben daher, dass
sie kurz davorstehen, zu finden, wonach sie sucht.

ARRONAX ENDYMION

NB Menschlicher Adeliger 6/Kampfer 6

Operationsgebiet Hollenhafen (Teufelspforte)

Schiff Tyrannus

Endymion scheint eine grofle Last auf seinen brei-
ten Schultern zu tragen. Seine dunklen Augen starren

unter breiten, tiefschwarzen Augenbrauen hervor und sein
Mund scheint unter dem drahtigen, gewachsten Schnurr-
bart zu schmollen. Wihrend die lihmende Paranoia
des Admirals vor der lingst {iberfilligen Rache Cheliax’
wichst, fiihlt er sich auch zunehmend isoliert. Er sehnt
sich nach dem komplizierten Sozialgefiige, welches ihn
eigentlich erst ins Exil gezwungen hat, so dass jeder, der
eine Audienz beim Herren von Héllenhafen ersucht, be-
raten wire, sich so vorzustellen, wie es in Egorian der Fall
wire — mit Unterwiirfigkeit, Respekt und schamlos erlo-
gener Schmeichelei.

AVIMAR SORRINASCH

CB Menschlicher Werwolfwaldliufer 11

Operationsgebiet Ollo (Haiinsel)

Schiff Blutmond

Sorrinasch ist bereits in seiner menschlichen Gestalt fihig
und gefihrlich, wird aber zu einem brutalen Wirbelsturm,
wenn er sich verwandelt. Wihrend der Rest der Haiinsel
verzweifelt gegen die scharfen Zihne der Sahuagin kimpft,
verliert Ollo jedes Jahr nur ein paar Seelen dank des Blut-
vergieflens unter Wasser und der Zurschaustellung von
Stirke durch den lykanthropischen Piratenfiirsten. Sorri-
nasch konnte die Sahuagin nicht nur zu einem Biindnis
iiberreden, sondern wird von ihnen sogar angebetet.

RB Rakschasa-Kampfmagus 6

Operationsgebiet Rampore-Inseln

Schiff Semudarogah

Bedu trigt strahlende Seidenkleidung, um seine kobalt-
blauen und blutroten Mandrillziige auszugleichen, doch
seine Affenzihne verweisen auf die Brutalitit, fiir die
der Rakschasa-Piratenfiirst bekannt ist. Neben dem Ab-
schlachten Unschuldiger schitzt Hanji wie kein anderer
Piratenfiirst den Gesang und beabsichtigt, Golarions be-
ste Singer im Rahmen eines aufwendig gestalteten und
finanzierten Singerwettstreits zum Archipel zu locken.
Angeblich plant er eine weitere Veranstaltung fiir Haus-
haltssklaven, deren Sieger nicht nur eine grofiziigige Be-
lohnung, sondern auch die Freiheit erhalten soll.

BRADESMAR WACHE VON MEDIOGALTI

CN Menschlicher Kdmpfer 6/Schurke 2 mittleren Alters
Operationsgebiet Jungfernteich (Sturminsel)

Schiff -

Manche Seefahrer konnen selbst angesichts der grofiten
Probleme unerschrocken auftreten, nicht aber Bradesmar.
Seine Kleidung ist fadenscheinig, sein graues Haar unge-
pflegt und seine bleiche Haut zeugt von vielen Stunden
in Stille und Dunkelheit, in denen er seine eigene Exi-
stenz verflucht. Seitdem rund um sein unfertiges Heim
mehrere Leute zu Tode gekommen sind, hat er sich noch
mehr zuriickgezogen. Vor Ort fliistert man, dass die {iber-
wiltigen Kraft seiner Trauer den Geist seiner geliebten
Frau Ella gegen ihren Willen aus ihrem Grab gezerrt hat.
Bradesmar ist iiber diese Moglichkeit ebenso entsetzt,
wie der angebliche Geist zornerfiillt ist, und versucht, das
Problem zu ignorieren, indem er sich einfach weigert, es
tiberhaupt zur Kenntnis zu nehmen.




CN Menschliche Bardin 6

Operationsgebiet Austerninsel (Festland)

Schiffe Lockende Nereide

Die Breite Olga heifit nicht nur aufgrund ihres Leibesum-
fanges so, sondern auf wegen ihres gewaltigen, Zihne zei-
genden Grinsens. Thre Statur und ihr zusammengebunde-
nes Haar verleihen ihr die Erscheinung eines untersetzten
Schiffsjungen, doch sogar ihre Silhouette und ihr selbst-
bewusstes Auftreten verraten die Kapitinin. IThr Zorn auf
ihren fritheren Liebhaber Havalas Gradd bekommt kei-
ne Chance abzukiihlen, da ihr Erster Maat Sinserra (CB
Menschliche Schurkin 2) das Feuer immer wieder schiirt.
Wie ihr Gegenstiick auf Gradds Skylla will Sinserra das
Kommando auf dem Schiff iibernehmen. Die beiden Er-
sten Maate haben einen Waffenstillstand geschlossen, um
sicherzustellen, dass sie ihre Ziele erreichen. Ohne Sin-
serras Bemiithungen, wiirde Olgas Zorn wahrscheinlich
verrauchen; nach ein paar Bier hat sie sogar schon ihre
Bereitschaft erklirt, der Skylla einen Waffenstillstand
anzubieten. Bedauerlicherweise fiir die Austerninsel wer-
den solche Nachrichten aber stets von Sinserra abgefan-
gen und morgens hat Olga sie wieder vergessen, wenn sie
niichtern ist.

CN Menschliche Adelige 2/Kdmpferin 7/Schurkin 5
Operationsgebiet Quent (Motaku)

Schiffe Komme, was da wolle

Fiirstin Blutklage entstammt der stolzen galtischen Fami-
lie Vauxtiere, verlief§ aber Taldor, das Zuhause ihrer Fa-
milie im Exil, nachdem sie wihrend ihrer Kindheit stets
als Auslinderin verhéhnt worden war. Auf der Suche nach
Freiheit und der Flucht vor den Erwartungen des Adels
verfithrte Ceries einen Piratenkapitin und brachte ihn
dazu, ein Schiff und ihr Erbe zu stehlen. Seitdem hat sie
sich von einer adeligen Debiitantin in eine wahre Piratin
verwandelt und der Flotte Tessa Schénwinds angeschlos-
sen. Unlingst konnte sie sich sogar einen Platz im Rat der
Piraten sichern.

CN Halb-Elfische Kampferin 5, CN Alter menschlicher Schurke 5
und NB Menschlicher Ninja 4

Operationsgebiet Schenchubucht

Schiffe Minkais Glanz, Schwarze Nacht und Schlangenzunge

Diese drei tianischen Piratenherrscher bilden gegenwir-
tig den Weisen Dreierrat der Schenchubucht. Normaler-
weise funktioniert diese Regierungsform, doch angesichts
der aktuellen Zusammensetzung herrscht eher das Chaos.
Wihrend Debatten streitet sich der warmherzige und wei-
se alte Jieh Hui oft mit dem kalten, listigen schwarzhaa-
rigen Lo Schei; Chan Ai-Huao ist gegenwirtig die einzige
wahre Stimme der Biirger dieser Insel. Allerdings unter-
miniert Schei Wen ihre Position, indem er sie seit Jahren
offentlich als ,Halb-Hai“ bezeichnet.

DELEMONA BURIE UND DER KLEINE SCHAGGARD

CG Menschliche Bardin 6 und CG Menschlicher Schurke 5
Operationsgebiet Lilienweifl (Motaku)
Schiffe Schéne Maid und Molluske

Wenn man diesem Duo erstmals begegnet, konnte man
die diirre Delemona fiir den Schurken und den gutausse-
henden Kleinen Schaggard fiir den Barden halten; zumin-
dest, bis Schaggard den Mund aufmacht.

Delemona nimmt Freunde und Feinde gleichermafien
mit phantastischen Geschichten und schéner Musik fiir
sich ein und ihre warme, honigsiiffe Stimme passt so gar
nicht zu ihrer diirren Gestalt. Der Kleine Schaggard dage-
gen hat eine messerscharfe Zunge und trotz seines guten
Aussehens keine Zeit fiir Nettigkeiten. Beide sind glaubi-
ge Anhinger Cayden Caileans und herrschen gemeinsam
iiber das Stidtchen Lilienweif}, seitdem Schaggards Vater
vor 20 Jahren verstorben ist. Sie folgen der Einstellung des
Gliicklichen Siufers hinsichtlich der Sklaverei und haben
sich der Antisklaverei-Bewegung im Archipel angeschlos-
sen, da Jolis Raffels eigene Kampagne an Energie verliert.
Dabei schreiben sie ihre Taten oft dem Halbling zu, in der
Hoffnung, dessen Eifer fiir die Sache neu zu entfachen.

HAvALAS GRADD

CN Menschlicher Schurke 6

Operationsgebiet Austerninsel (Festland)

Schiff Skylla

Mit seinem kantigen Charme und seinem kriftigen Lok-
kenhaar macht Havalas am Steuer der Skylla eine sehr gute
Figur. Seine Blutfehde mit seiner fritheren Geliebten, der
Breiten Olga, ist ein steter Quell der Unterhaltung fiir die
anderen Piratenherrscher, aber eine grofie Last und Ge-
fahr fiir die Bewohner der Austerninsel. Was zu Beginn
ein schlichter Streit unter Liebenden war, ist inzwischen
dank der Arbeit der beiden Ersten Maate der Kapitine ein
dramatischer Kampf. Diese beiden fachen den gewaltti-
tigen Konflikt zum eigenen Nutzen an; der clevere Erste
Maat der Skylla, Gischt (NB Halb-Orkischer Barbar 1/
Schurke 2) will selbst Kapitin werden und hofft, dass der
Posten an Bord bald frei wird.

CN Menschlicher Kimpfer 3/Schurke 2

Operationsgebiet Colvaas’ Galgen (Festland)

Schiff Seltsame Gnade

Trotz einer rebellischen Vergangenheit hat Hemdak be-
gonnen zu erkennen, dass es Vorteile hat, sich mit dem
Bund der Piraten gutzustellen. Viele der Unruhestifter,
die sich in Colvaas‘ Galgen aufhalten, sehen mit Missfal-
len, dass der Piratenherrscher versucht, die Gunst des Or-
kankonigs zu erlangen. Seit kurzem sucht er nach Aben-
teurern fiir eine Expedition zum Tempel des Gefrifligen
Mondes. Er will dort Erfolg haben, wo Knochenfausts Leu-
te scheiterten. Dann will er dem Orkankonig einen Teil
der Beute schenken, um sich einen michtigen (wenn auch
nur vorliufigen) Verbiindeten zu sichern.

CN Menschliche Adelige 2/Paktmagierin 6 und N Menschliche
Adelige 3/Kdmpferin 5

Operationsgebiet Klein-Oppara (Taldas)

Schiffe Léwenpranke und Furchtloses Ross

Diese beiden Enkeltéchter eines unbedeutenden taldani-
schen Adeligen leiten die Insel Taldas, doch nur wenige
konnen abschitzen, wie lange ihre turbulente Herrschaft
wihren mag. Petrina kiimmert sich um die eigentliche




Arbeit, wihrend ihre launenhafte Schwester stets zu ir-
gendwelchen kithnen Abenteuerfahrten unterwegs ist.
Den Geriichten nach ist Petrina es leid, durch diese Aben-
teuer stindigGeld zu verlieren; angeblich plant sie, To-
landra endgiiltig loszuwerden.

CN Halblingkdmpfer 7/Schurke 2

Operationsgebiet Schlingelbucht (Beutelinsel)

Schiff Ketten der Freiheit

Jolis Raffels war einst ein Sklave, ehe er zum Freiheits-
kimpfer wurde. Doch seitdem er der Herr der Beutelinsel
ist, lisst er es sich in seinem Reichtum zu gut gehen, so
dass seine frither ruhelose Kampagne gegen die Sklaverei
auf den Fesselinseln mittlerweile fast zum Erliegen ge-
kommen ist. Der faule Halbling ist lingst nicht mehr so
flink wie friither, so dass selbst ein tollpatschiger Atten-
titer ihn wohl aus dem Weg schaffen konnte. Daher hat
er einen Teil seines Reichtums dem Norgorbertempel in
Wellenstock iibereignet, um sicherzustellen, dass er noch
viele Jahre lang seinen Lastern nachgehen kann. Dies ist
aber nur seinen engsten Vertrauten bekannt.

KERDAK KNOCHENFAUST, DER ORKANKONIG

NB Menschlicher Kimpfer 8/Pirat der Inneren See 10
Operationsgebiet Port Fihrnis (Festland)

Schiff Schnéder Mammon

Kerdak Knochenfaust gehért zu den beriichtigtsten und
am besten bewaffneten Piraten der Fesselinseln. Er trigt
den Titel des Orkankoénigs, kommandiert die gréfite Flotte
und hilt mit Port Fihrnis die grofSte Stadt der Region. Vie-
le Freie Kapitine der Region mégen Knochenfaust nicht,
allerdings kénnen die meisten einander ebenfalls nicht
leiden, so dass ein Aufstand gegen ihn fraglich ist. Von
der Mammonfeste im Hafen von Port Fihrnis aus genief3t
Knochenfaust seinen groffen Reichtum und den endlosen
Strom an Tributen geringerer Piraten, wihrend er Locher
mit seiner magischen Pistole in jene hineinschiefit, die
ihn herausfordern, oder sie mit einer Berithrung seiner
Skeletthand in Schrecken versetzt.

CN Menschlicher Kimpfer 6

Operationsgebiet Mezdrubal (Teufelspforte)

Schiff -

Langbart ist mit seinen 1,95 m ein ungewdhnlich grofler
Mann. Seine Grofle wird ihm allerdings zum Fluch an-
gesichts seiner Vorliebe fiir gute Kleidung. Da es auf den
Fesselinseln nur wenige Meisterschneider gibt, muss der
anspruchsvolle Piratenherrscher sich in Samtanziige und
Lammlederjacken zwingen, die eigentlich fiir kleinere
Minner angefertigt wurden, so dass er oft wie ein Jun-
ge wirkt, den ein plétzlicher Wachstumsschub getroffen
hat. Er gleich die fehlende Armellinge mit Unmengen an
Schmuck aus. Wahrscheinlich gibt es nur eine Sache, die
er noch mehr liebt, als Mode: Schmeichelei.

Obwohl Langbart kein Musikverstindnis besitzt und die
anderen Stammgiste des Opernhauses in Héllenhafen aus
ganzem Herzen hasst, besucht er die Dreigehérnte Halle
hiufig. Er ist stets derart von den Kostiimen fasziniert,
dass er den stundenlangen Lirm unbeschadet iibersteht.

GEFAHREN 1N
FESSELINSELARCHIPEL

Brutale Stiirme gehéren im Archipel nicht zu den einzigen Ge-
fahren auf See und achtsame Kapiténe wissen, dass sie nach
einer Reihe seltsamer Gefahren Ausschau halten miissen:

Leucoch oder ,Hanspurs Ballast“ (HG 2): Diese zihen
Stachelhduter sind hiufig im tiefen Wasser anzutreffen. Sie
heften sich an Schiffsriimpfe, um sich vom Abfall und ande-
ren Dingen zu erndhren, die von einer geschiftigen Mann-
schaft tiber Bord geworfen werden. Allerdings wichst ein
Leucoch dabei auch in erschreckender Weise um eine Gré-
Renkategorie pro Woche, bis seine Masse starken Einfluss auf
die Geschwindigkeit und Manévrierfihigkeit des Schiffes zu
nehmen beginnt. Ein mittelgrofer Leucoch wiegt 350 Pfund,
ein grofler 2.800 Pfund uns ein riesiger bis zu 25.000 Pfund.
Ein mittelgrofler Leucoch senkt die Héchstgeschwindigkeit
und Beschleunigung eines Schiffes um 3 m und um weitere 3
m pro zusitzlicher Gréfenkategorie. Diese seeigeldhnlichen
Kreaturen kénnen von einem Schiff abgeldst werden, indem
man ihnen entweder 10 Schadenspunkte mit einer Hiebwaffe
zufiigt (grofere Exemplare erfordern 10 weitere Schadens-
punkte pro Gréflenkategorie jenseits von Mittelgrof}) oder
indem man sie aushungert und fiinf Tage lang keine organi-
schen Materialien iiber Bord wirft.

Phantomnebel (HG 2): Nebel ist eine alltigliche Sache
im Archipel, doch manchmal finden sich Seefahrer in einer
Nebelbank wieder, die aus Phantomnebel besteht. Seefah-
rende Gelehrte glauben, dass diese unheimliche Substanz ur-
spriinglich von der Ebene der Schatten stammt und vielleicht
durch einen magischen Unfall auf dem Whylisfelsen nach
Golarion geholt wurde. Die Effekte von Phantomnebel sind
zahllos und unvorhersehbar; betroffene Besatzungsmitglie-
der beginnen aber unweigerlich in ihren verzerrten Schatten
gefihrliche Angreifer zu erblicken. Phantomnebel verhilt
sich einerseits wie gewdhnlicher Nebel, allerdings muss jede
Kreatur in ihm einen Willenswurf gegen SG 13 bestehen, um
nicht davon iiberzeugt zu sein, dass mit dem Nebel eine Hor-
de von Angreifern oder Seelen aus der Tiefe iiber das Schiff
herfallen. Solche Kreaturen sind veréngstigt, solange sich das
Schiff im Nebel befindet; ihnen steht nicht nur jede Minute
ein weiterer Rettungswurf zum Anzweifeln der furchtbaren
lllusion zu, sondern auch wenn sie einen ihrer eingebildeten
Gegner angreifen. Diese Illusion ist ein geistesbeeinflussen-
der Effekt der Unterschule der Phantome.

Langbart wiinscht sich nichts mehr, als jemanden zu fin-
den, der schlau und waghalsig genug ist, die Garderobe
des Theaters auszurauben; dies wiirde ihm nicht nur viele
wunderbare Kleidungsstiicke bringen, sondern auch dem
Ruf des paranoiden Endymion einen schweren Schlag
zufiigen, der aufgrund seiner Besteuerung Mezdrubals
schon lange ein Dorn im Auge Langbarts ist.




CN Halb-Elfischer Druide Gozrehs 8/Kimpfer 4
Operationsgebiet Schauerhafen (Sturminsel)

Schiff Wellenspitze

Mases Vater war ein Seeelf und seine Mutter eine Ange-
horige des Bonuwatstammes aus dem Mwangibecken,
doch die chelischen Sklavenjiger, die ihn einfingen, ver-
urteilten ihn zu einem Leben auf dem Meer. Als Piraten
die Sklavengaleone angriffen, wurde er gezwungen, sich
der Piratenmannschaft anzuschlieffen und trat letztend-
lich in den Dienst des Meisters der Stiirme. Seine tiefe
Verbindung zum Meer und sein Respekt vor dem Meister
der Stiirme fiihrten dazu, dass er den Pfad des Druiden
beschritt und wieder Kontakt zu seinen seeelfischen Art-
genossen aufnahm. Sein Kénnen als Kapitin und seine
Macht iiber die Wellen haben seine Piratenkarriere an-
getrieben und ihm schlussendlich einen Platz im Rat der
Piraten beschert.

DER MEISTER DER STURME

CN Menschlicher Druide 15 mittleren Alters

Operationsgebiet Schauerhafen (Sturminsel)

Schiff Kraken

Es gibt zwar keinen Kapitin im Archipel, der sich diesem
geheimnisvollen Mann des Meeres in den Weg stellen
konnte, jedoch scheint der unheimliche Meister der Stiir-
me damit zufrieden zu sein, die sturmgepeitschte Stadt
Schauerhafen zu halten. Geriichteweise hat er Verbindun-
gen zum Kult des Auges. Viele glauben, dass seine Treue
nicht dem Rat der Piraten gehort, sondern der unglaubli-
chen Macht des Auges von Abendego.

MAURIL WELLENBRECHER UND ,, BARON“ VENIGO PALPATHE

CB Menschliche Schurkin 6 und CN Menschlicher Hexenmeister

Operationsgebiet Reiflzahn (Haiinsel)

Schiffe Heulen der Todesfee und Wassernymphe

Dieses ungewohnliche Paar von Piratenherrschern regiert
die heruntergekommene Hafenstadt Reiffzahn. Besucher,
die ihre Gunst erlangen wollen, sollten wihrend der Ver-
handlungen mit dem hinterhiltigen Duo auf ihren Riik-
ken achten. Thre geschmacklosen Ubereinkiinfte mit den
benachbarten Sahuaginstimmen sorgen fiir die relative
Sicherheit des Ortes, haben ihm aber auch einen selbst fiir
die Haiinsel entsetzlichen Rufverschafft. Vor einiger Zeit
trafeine junge Adelige aus Ustalav im Ort ein. Sie behaup-
tete, Berichte iiber Palpathes Errungenschaften hitten sie
angezogen. Wihrend Palpathe von ihren Schmeicheleien
und ihrem Gold véllig fasziniert ist, ist Wellenbrecher,
ob der Absichten der Fremden skeptisch, und behilt die
erblithende Beziehung ihres Partners daher gut im Auge.

MAXVAL JANIS

CN Menschlicher Barde 4/Kleriker Besmaras 4

Oprationsgebiet Rapierbucht (Motaku)

Schiff Motakumaid

Janis‘ Schliissel zur Kontrolle iiber die Rapierbucht liegt
in seiner Gabe der Einschiichterung. Allerdings herrscht
er nicht mit geballter Faust, sondern verfiigt iiber einen
Blick, der bis ins Herzen seiner Gegner dringt und ihre
finstersten Geheimnisse aufdeckt. Es ist strittig, ob er
wirklich Gedanken lesen kann, wie manche behaupten,
allerdings hat schon mancher Mochtegern-Unruhestifter

seine Geheimnisse unter Maxvals wortlosem, unlesba-
rem Starren ausgeplaudert. Er ist ein kleiner, mausgrauer
Mann, der bereits an guten Tagen kaum Worte verliert, da
seine bleierne Stille sein michtigstes Verhérwerkzeug ist.
Obwohl Janis seine raue Hafenstadt gut unter Kontrolle
hat, fehlt ihm selbst eine Richtung im Leben. Er unter-
stiitzt Tessa Schonwind im Rat der Piraten, da er sich eine
Verinderung seines eigenen Lebens durch Verinderungen
im Rat erhofft. Selbst seine Treue zu Besmara entstammt
seinem Bediirfnis nach einem Ziel statt einer religiésen
Neigung und sollte er eines Tages das richtige Angebot er-
halten, wiirde er wohl Rapierbucht hinter sich im Chaos
versinken lassen, wihrend er auf'ein wildes Abenteuer der
Art auszieht, welches einen wahren Piraten erfordert.

CN Menschliche Barbarin 5

Operationsgebiet Finsterschloss (Haiinsel)

Schiff Blutiger Kniippel

Nisia Gbele ist eine Barbarin aus eigener Wahl und auf-
grund ihrer ausgeprigten Instinkte. Sie verachtet von
Herzen die Zivilisation. Dank ihres unberechenbaren Ver-
haltens hilt sie die Ziigel in Finsterschloss schon linger
in Hinden als die meisten ihrer Vorginger. Diese dunkel-
hiutige Wahnsinnige ist unmoglich einzuschitzen. Am
besten kann man mit ihr verhandeln, indem man zuerst
zuschligt; an manchen Tagen lobt sie dann den Kampf-
geist eines Besuchers, doch an anderen priigelt sie ihn da-
fiir zu Brei.

CN Menschlicher Kimpfer 3/Schurke 4

Operationsgebiet K6nigin Bes (Besmaras Thron)

Schiff Verzweiflung

Panewa verbringt zwar immer gerne Zeit mit Fremden,
scheint sich aber nie auf das konzentrieren zu kénnen, was
gerade ansteht. Der grofle, beeindruckende Hafenmeister
mit dem kahlrasierten Kopf und einer blutroten Augen-
klappe kaut stindig auf'seinen dicken Fingernigeln, doch
kann niemand sagen, ob aus Nervositit oder Ungeduld.
Frither war Panewa ein bekannter und fihiger Pirat, doch
nun leitet er Kénigin Bes seit fast zehn Jahren und sehnt
sich insgeheim nach dem Meer. Auch wenn er ein treuer
Gliubiger Besmaras ist und um die Bedeutung seiner Po-
sition auf deren bevorzugten Insel weif3, verachtet Panewa
sich zunehmend selbst dafiir, in den letzten Jahren zu ei-
ner Landratte geworden zu sein.

PECHKIND MASSIK

CN Menschlicher Kimpfer 5

Operationsgebiet Pex (Teufelspforte)

Schiff -

Massiks Vorliebe fiir Zigarren kann man an seinen gelb-
lichen Fingern und dem starken Tabakgeruch erkennen,
der stindig aus seinen Kleidern dringt. Er geht nicht, er
stolziert und sein unberechenbares Temperament ist im
Archipel legendir. Viele glauben, dass er den besinftigen-
den Einfluss eines guten Partners benétige, doch erken-
nen nur wenige, dass er bereits einen im Auge hat: Kiyano
Remstahl (CN Menschlicher Schurke 3) ist das Objekt sei-
ner Zuneigung und der junge Ex-Matrose gehért zu den
wenigen, die von Massiks guter Seite profitieren kénnen.




Bis zu einem gewissen Punkt ermutigt er Massiks Avan-
cen, doch glauben viele (zu Recht), dass er den alten See-
biaren nur zu Gefallen ist, bis er erfihrt, wo dieser seine
Reichtiimer versteckt hat. Im Anschluss plant der junge
Pirat, die Insel zu verlassen und sich den angeblich gewal-
tigen Schatz zu holen.

TESSA SCHONWIND

CN Halb-Elfische Bardin 10/Duellantin 3

Operationsgebiet Quent (Motaku)

Schiff Gliicklicher Zufall

Falls Worte und Klinge scheitern, ist Tessa Schénwind
durchaus bereit, ihre weiblichen Reize zu nutzen. Dies
hat sie zu einem der einflussreichsten Piratenfiirsten auf
den Fesselinseln gemacht. Threr wohlbekannten Sturheit
kommen nur noch ihr Ruf fiir Fairness, List, Einfluss und
meist freundliches Wesen gleich. Jemand, der auf den Fes-
seln leben méchte, kénnte durchaus schlechtere Verbiin-
dete finden.

WETTER UND MIT STURNEN
EINH ERGEH ENDE (GER¥REN 11
FESSELINSEIARCH IPEL

Nicht nur furchtbare Piraten und bdsartige Seemonster
gefihrden die Seefahrt zwischen den Fesselinseln. Dem
ewigen Orkan des Auges von Abendego entspringen
schwichere, aber immer noch heftige Stiirme, welche
problemlos ein Schiff und seine unvorbereitete Mann-
schaft zerstoren konnen. Solch todliches Wetter ist fiir
jeden zu einem festen Bestandteil seines
Lebens geworden, der regelmifig die West-
kiiste Garunds besegelt. Waghalsige Seeleu-
te tun, was sie konnen, um die Stiirme ein-
zuschitzen und vorherzusagen, wissen aber,
dass selbst ein fihiger Seefahrer nichts tun
kann, wenn das Meer und der Himmel den
Untergang eines Schiffes wiinschen.

Die Verse: Zwar ist es schwierig, in den
Fesselinseln die Schwere des Wetters einzu-
schitzen, doch haben die dortlebenden See-
fahrer eine auf Augenmaf basierende Skala
entwickelt, um nahende Stiirme einzu-
schitzen und zu beschreiben. Sie bezeich-
nen diese Skala als , die Verse®, ein Begriff,
der eigentlich aus Gozrehs heiligem Text
Hymnen an den Wind und die Wellen stammt.
Je mehr Verse zur Anwendung kommen,
umso gefihrlicheres Wetter droht. Ein
schwacher Sturm rechtfertigt einen Vers,
wihrend fiir die heftigsten, todlichsten
Stiirme neun Verse benannt werden. Beim
furchtbarsten Wetter, wenn die Winde und
die See Leben und Ortschaften von der Kii-
ste fegen, jammern die geplagten Bewoh-
ner manchmal sogar vom ,zehnten Vers®
es gilt aber als ungliicksbringend, diesen
Begriffaufdem Meer zu nutzen, wo bereits
der achte Vers mit Leichtigkeit jedes belie-
bige Schiff versenken kann. Die Verse wer-
den auch zur Einschitzung von Stiirmen im
restlichen Bereich der Inneren See verwendet,

allerdings sind dort Stiirme selten, die mehr als sechs Ver-
se erfordern. Die letzten drei werden fast ausschlieflich
im Fesselarchipel gefliistert, wo nur die michtigen Stofle
des Auges von Abendego ihnen gerecht werden kénnen.

Verwendung der Verse: Die Tabelle fiir Zufillige Wet-
tererscheinungen im Fesselarchipel auf Seite 72 fithrt den
Verswert fiir jede Art von Wetter auf.

Die Piraten der Fesselinseln sprechen von den Versen
in alltiglichen Unterhaltungen und beim Spinnen von
Seemannsgarn. Eine schwichere Boe kénnte als ,ein ein-
zelner Vers“ oder der ,erste Vers“ beschrieben werden.
Ein tropisches Tiefdruckgebiet kénnte zwischen drei und
vier Verse liegen, wihrend tropische Stiirme mit fiinf oder
mehr Versen beschrieben werden kénnen. Die Mann-
schaft jedes Segelschiffes (egal ob im Fesselarchipel oder
anderswo) weifS, dass sich alle festhalten miissen, wenn
ihnen das Leben lieb ist, sollte der Kapitin beginnen, von
»der gesamten verdammten Hymne" zu briillen.

Wetterbestimmung

Das ewig wirbelnde Auge von Abendego bestimmt die
Hiufigkeit und Stirke der Stiirme im Fesselinselarchi-
pel, was den Bereich zu dem macht, was er heute ist. Je
niher man dem Auge ist, umso wahrscheinlicher sind




schwierige Wetterbedingungen, doch mit genug Kénnen
konnen Seefahrer immer noch Stiirmen ausweichen. Um
diese Faktoren widerzuspiegeln, werden zufillige Wiirfe
fiir Wetterbedingungen dadurch modifiziert, wie nahe
sich ein Schiff zum Zentrum des Auges befindet (siehe
die Tabelle zu Wettermodifikatoren durch das Auge von
Abendego). Kapitine von den Fesseln sollten daher um
Sturmfronten herumnavigieren kénnen. Behandle die Ta-
belle fiir zufillige Wetterbedingungen als Fesselarchipel-
spezifische Version von Tabelle 13-9: Zufilliges Wetter auf
Seite 439 im Pathfinder Grundregelwerk.

Nachdem der %-Wurf fiir das Wetter erfolgt ist und
durch die Nihe zum Auge modifiziert wurde, gestatte dem
Kapitin eines Schiffes einen Fertigkeitswurf fiir Beruf
(Seefahrer) oder Uberlebenskunst und ziehe das Ergebnis
von deinem Wurf ab. Dies reprisentiert die Fihigkeit des
Kapitins, turbulentes Wetter vorherzusagen und zu mei-
den. Sollte sich ein Schiff'trotz aller Bemiihungen des Ka-
pitins in einem Sturm wiederfinden, verwende die Tabel-
le zu Gefahren in Stiirmen auf Seite 73, um zu bestimmen,
wie das Schiff vom Sturm betroffen wird.

Zufélliges Wetter im Fesselinselarchipel

SC mit der Fertigkeit Uberlebenskunst kénnen das Wet-
ter Tage im Voraus bestimmen. Die Tabelle fiir Zufilliges
Wetter im Fesselinselarchipel kann genutzt werden, um
die aktuellen Bedingungen nachzuverfolgen von ruhi-
ger See bis hin zu tédlichen Tornados sowie um fiir ei-
nen glatten Ubergang zwischen zwei Arten von Wetter zu
sorgen. Bei lingeren Reisen konnte ein SL das Wetter fiir
drei oder mehr Tage im Voraus auswiirfeln und die in der
Tabelle genannten Schritte nutzen, um die passenden Be-
dingungen im Vorfeld eines aufziehenden Sturms zu be-
stimmen. Dies hilft dabei, meteorologische Verinderun-
gen realistischer und glatter zu prisentieren, so dass sich
nicht binnen weniger Stunden der klare Himmel in einen
Orkan verwandelt.

Die folgenden Eintrige prisentieren Einzelheiten zu
den hiufigsten Arten von Wetterbedingungen im Archi-
pel und entsprechen der Tabelle fiir Zufilliges Wetter. Ne-
ben den gewohnlichen Gefahren der Umgebung kénnen
einige der heftigeren Stiirme auch gefihrliche Effekte auf
Schiffe auf dem Meere besitzen. Jeder Eintrag fiithrt auf,
wie lange eine Wetterbedingung in der Regel anhilt, wie
oft der SL fiir eine Gefahr auf der Tabelle fiir Gefahren in
Stiirmen auf Seite 73 wiirfeln muss und welche Modifika-
toren bei dem Wurfzur Anwendung kommen.

Normal: Das Wetter ist ruhig und der Himmel ist ver-
hiltnismiRig klar — perfektes Segelwetter.

Bewolkt: Wiirfle mit W% aus, ob es sich um Nebel (o1-
40) oder Regen (41-100) handelt.

Tropisches Tiefdruckgebiet: Diese schwiile, feuchte
Wetterfront ist typisch fiir tropische Meere und hilt 2W4
Stunden an. Jene Verbindung aus starken Winden und Re-
gen hilt die Seefahrt im Archipel nur selten auf, kann aber
jenen listig sein, welche die raue See nicht gewohnt sind.

Sturmgefahren: Frequenz 1/Stunde, W20-Modifikator -10.

Tropischer Sturm: Dies ist der extremere Verwandte
eines tropischen Tiefdruckgebietes; nur tollkithne oder
erfahrene Kapitine stechen wihrend tropischer Stiirme in
See oder lassen Segel setzen. Tropenstiirme dauern in der
Regel 5W4 Stunden an.

Sturmgefahren: Frequenz 1/Stunde, W20-Modifikator -.

Schwerer tropischer Sturm: Stiirme dieser Grofie haben
schon viele unerfahrene Kapitine umgebracht. Der Wind
treibt den Regen vor sich her und die tobende See findet
ihren Weg in jeden Winkel eines unvorbereiteten Schiffes.
Diese Stiirme halten 3W6 Stunden an und entsprechen an-
sonsten Windstiirmen (Pathfinder Grundregelwerk, S. 438).

Sturmgefahren: Frequenz 1/10 Minuten, W20-Modifika-
tor +10.

Orkan: Selbst die erfahrensten Kapitine entkommen
diesen wirbelnden Mahlstromen des Todes nur selten. Ein
Orkan kann viele Tage lang anhalten, passiert Schiffe aber
meist innerhalb von 4W6 Minuten. In dieser Zeit ist jede
Minute ein Wurfauf der Tabelle fiir Gefahren in Stiirmen
erforderlich. Nahezu niemand hat das nétige Gliick, um
eine Begegnung mit dieser epischen Gewalt zu tiberleben.

Sturmgefahren: Frequenz 1/Minute, W20-Modifikator +15.

Tornado: Keine natiirliche Gewalt auf See ist tédlicher
als ein Tornado oder eine Wasserhose und nur wenige
tiberleben das Durchsegeln eines solchen Wetterereignis-
ses. Ein Tornado hilt iW6 Minuten an.

Sturmgefahren: Frequenz 1/Runde, W2o0-Modifikator +15

WETTERMODIFIRATOREN DURCH
ENTFERNUNG ZUM AUGE VON ABENDEGO

Nihe zum Auge Wetterwurf-Modifikator

Bis 450 km +4
Bis 375 km +8
Bis 300 km +12
Bis 150 km +36
Bis 75 km +60

ZUFALLIGES WETTER IM FESSELARCHIPEL

W% Wetter Eigenschaften* Verse
1-55 Normal Normal o
56—65 Bewdlkt Nebel oder Regen 1-2
66—80  Tropische Tiefdruckfront Starke Winde und Regen 3—4
81-93  Tropischer Sturm Heftige Winde und Regen 5-6
94—97  Schwerer tropischer ~ Windsturm 7-28
Sturm

98—99 Orkan Orkan 9
100 Tornado Tornado 9+

* siehe Pathfinder Grundregelwerk, Seite 437—440.

Sturmgefahren
Diese Ereignisse reprisentieren die Effekte eines typi-
schen Sturmes in tropischen Gewissern. Sie kénnen in
Verbindung mit Kampfbegegnungen fiir spannende, ein-
prigsame Kimpfe genutzt werden oder um den SC die gna-
denlose Gewalt des Meeres aufzuzeigen. Die SC kénnen
die Wahrscheinlichkeit, solchen Katastrophen zu begeg-
nen, mittels Fertigkeitswiirfen fiir Beruf (Seefahrer) oder
Uberlebenskunst mindern oder den Problemen mit ihren
einzigartigen Fertigkeiten und Fihigkeiten begegnen.
Um die folgenden Gefahren nutzen zu kénnen, beach-
te die Wetterbeschreibungen im Abschnitt zu Zufilligem
Wetter im Fesselarchipel auf dieser Seite. Dort sind die
Hiufigkeit dieser Ereignisse und die Wiirfelmodifikatoren




fiir die Gefahren in Stiirmen bei jeder Art von Wetter auf-
gefithrt. Dann wiirfle W% und addiere den Modifikator
fiir das entsprechende Wetter, so einer genannt ist. Derje-
nige, der das Schiff steuert (fiir gewdhnlich der Kapitin),
legt sodann einen Fertigkeitswurf fiir Beruf (Seefahrer)
oder Uberlebenskunst ab und zieht das Ergebnis vom mo-
difizierten W%-Wurf ab, um das Endergebnis des Wurfes
zu bestimmen. Konsultiere nun die Tabelle fiir Gefahren
in Stiirmen, um festzulegen, mit welcher Gefahr das Schiff
konfrontiert wird. Ein Ergebnis von 20 oder weniger be-
deutet, dass die Besatzung in der Lage war, jeder Gefahr
auszuweichen, wihrend hohere Ergebnisse zu gefihrliche-
ren oder kostspieligeren Folgen fiithren.

W% Gefahr Effekt

20 oder Keine Gefahr

weniger

21-35 Schliipfriges Deck: Eine Wasserschicht auf dem

Deck macht es fiir iW4 Runden schliipfriger als
sonst. Kreaturen muss ein Fertigkeitswurf fiir
Akrobatik gegen SG 10 gelingen, um sich sicher
an Deck zu bewegen; bei einem Fehlschlag fallen
sie zu Boden.

36—40 Gelbster Anker: Das Schiff bewegt sich in 1 Runde
um 30 m in eine beliebige Richtung und liegt nicht
mehr vor Anker. Diese Gefahr betrifft nur Schiffe,
die den Anker geworfen haben; andernfalls be-
handle diese Gefahr wie ein Schliipfriges Deck.

41-45 Verklemmtes Ruder: Die Steuerung wird ext-
rem schwieriger. Alle Fertigkeitswiirfe fiir Beruf
(Seefahrer) unterliegen einem Malus von -10
bis das Ruder wieder frei beweglich ist; hierzu
ist entweder ein Fertigkeitswurf fiir Handwerk
(Tischlerei) gegen SG 15, der Zauber Holz for-
men oder dhnliches erforderlich.

46—55 Heftige Welle: Eine heftige Welle trifft das
Schiff mit brutaler Gewalt. Allen Kreaturen an
Deck muss ein Reflexwurf gegen SG 15 gelin-
gen, um nicht zu Boden zu fallen.

56—60 Herumpeitschende Takelage: Ein Seil 16st sich
und peitscht tiber das Deck. Kreaturen in einer
zufillig bestimmten 6 m-Linie miissen Reflex-
wiirfe gegen SG 13 bestehen oder 2W6 Punkte
nichttédlichen Schaden erleiden.

61-65 Wind gegen die Gezeiten: Das Meer wird ein
Gebirge aus steilen Wellen; die Geschwindigkeit
des Schiffes wird fiir 1 Stunde halbiert.

66—68 Zerrissenes Segel: Heftige Winde zerfetzen
ein Segel. Sollten die Segel bereits gerefft oder
eingeholt worden sein, dann behandle dies als
Herumpeitschende Takelage.

69—71 Lose Fracht: Schlechte gesicherte Gegenstan-
de rutschen tiber das Deck. Kreaturen in einem
zufilligen Bereich von 6 m x 6 m erleiden 3W6
Schadenspunkte (Reflex, SG 15; halber Schaden)

72-74

75777

78-80

81-83

8486

87-88

89—90

91-92

93-94

95-99

100+

Mann (oder Frau) iiber Bord: 1W3 Kreaturen in
der Nihe der Reling, beginnend mit der, welche
dem Heck am nichsten ist, miissen Reflexwiir-
fe gegen SG 16 ablegen. Sobald ein Rettungs-
wurf scheitert, geht die betroffene Kreatur tiber
Bord und die ibrigen miissen keine Wiirfe
mehr ablegen.

Leckgeschlagen: Das Schiff weist ein kleineres
Leck an einer zufillig bestimmten Stelle auf.
Verdorbene Vorrite: Salzwasser ruiniert die
Vorrite fiir 1W4 Wochen oder 1W4 Punkte Pliin-
dergut (Chance jeweils 50%).

Rettungsboot verloren: Ein Rettungsboot oder
kleines, an Deck befestigtes oder im Schlepp be-
findliches Boot geht iiber Bord oder verloren.
Blitzeinschlag: Wiirfle einen W%. Ein Blitz trifft
das Schiff (o1-60) oder den Charakter am héchs-
ten Punkt des Decks (61-100). Sollten sich dort
mehrere Charaktere aufhalten, trifft der Blitz
denjenigen, der das meiste Metall am Leib trigt
oder mit sich fiihrt. Der Blitz verursacht bei ei-
ner Kreatur 4W6 Punkte Elektrizititsschaden
(Reflex, SG 18; halberSchaden).

Gebrochener Mast: Einer der Schiffsmasten
brichtim Wind und geht tiber Bord. Sofern nicht
die Takelage durchtrennt wird, so dass er fort-
treiben kann, durchbohrt der Mast den Schiffs-
rumpf in 2W6 Runden (siehe unten, Schwerer
Wassereinbruch).

Kentern: Das Schiff wird auf die Seite geworfen.
Es richtet sich in 1W4 Runden wieder auf, doch
Kreaturen an Deck miissen Reflexwiirfe gegen
SG 22 jede Runde gelingen, um nicht tiber Bord
zu gehen. Ungesicherte Ladung und Ausriis-
tung fallen iiber Bord.

Unter Wasser gedriickt: Eine gewaltige Welle
geht frontal auf den Bug nieder. Behandle diese
wie einen Ansturm mit KMB +30 gegen alle Kre-
aturen an Deck. Wer scheitert, geht tiber Bord.
Welle von hinten: Eine gewaltige Welle geht von
hinten auf das Heck nieder. Behandle diese wie
einen Ansturm mit KMB +30 gegen alle Kreatu-
ren an Deck, beginne am Heck und arbeite dich
zum Bug durch. Wer scheitert, geht tiber Bord.
Behandle Kreaturen als auf dem falschen Fufd
angetroffen hinsichtlich dieses Ansturmes.

Zwei Gefahren: Wiirfle zwei Mal auf dieser Ta-
belle unter Einbeziehung desselben Fertigkeits-
wurfes auf Beruf (Seefahrer). Beide Gefahren
treten gleichzeitig ein.

Schwerer Wassereinbruch: Der Rumpf des
Schiffes weist ein beachtliches Loch auf. Es
beginnt sofort zu sinken.
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EINE VERSAFMNLUNG VON

ERTRU NKENEN

Die Chroniken der Rundschafter:
Der Schatz im Fernen Thallai (z von 6)

och immer benommen von dem Schlag gegen den

Kopf, rannte ich zur Kante der Felsplatte, von wel-

cher Otondo den Zyklopen Megeus heruntergerissen
hatte. Er musste mit ihm mehr als dreiffig Meter tief auf den
Korallenstrand vom Spalterfelsen gestiirzt sein. Mein allerer-
ster Gedanke ging in Richtung Selbstmord: Otondo hatte sich
von der magischen Unterdriickung befreit, indem er sich das
Leben nahm. Das von Megeus ganz zu schweigen, mit dem
wir lediglich hatten sprechen wollen. Ich verstand, dass eine
weitere Erginzung den immer linger werdenden Klauseln
des Geas hinzugefiigt werden musste.

Die Vorstellung klang zwar verniinftig, doch als ich hin-
unterblickte, ging mir auf; dass Otondo zu einem nicht ganz
so endgiiltigen Schluss gekommen war. Er lag, alle Viere von
sich gestreckt, benommen und stdhnend unten auf dem Kies.

Er hatte zugelassen, dass Megeus ihn umklammerte, so dass
er auf dem Zyklopen gelandet war. Also hatte sein iiberstiirz-
tes Handeln nur seinen Gegner umgebracht.

Dann sah ich, wie Megeus kurz zuckte, bevor er wieder zu-
sammensackte. Es konnte sein, dass er immer noch atmete.

Ich erinnerte mich an Megeus' Verbiindeten, den jiingeren
Zyklopen. Er hob flehend die Hiinde, als ich aufihn zu hielt.
,Wie lautet dein Name?“, verlangte ich zu wissen.

,Phagon.“ Verbrannte Striemen, Male von dem magischen
Blitz, die er wihrend der Rauferei abbekommen hatte, zeich-
neten sich nun iiberall auf seinem Kérper ab.

,1st Drillich Neunfinger hier, Phagon?“

,Der Mensch?“ Er schiittelte den nur mit einem Auge be-
setzten Kopf.

»1hr habt ihn doch nicht gefressen, oder?*, fragte Aspodell.




»Ein paar von uns waren dafiir.“

»Was ist dann mit ithm geschehen?”

,Fragt Megeus. Wenn ihr ihn nicht umgebracht habt.” Er
lief sich gegen die Klippenwand aus Kalk sinken.

»Aspodell”, brachte ich heraus. ,Nimm Diistermeer mit
und sucht diese Vorspriinge ab. Stellt sicher, dass er die Wahr-
heit sagt.”

Phagon gab ein beleidigtes Grunzen von sich. Zwar schiit-
telte er den Vorwurf des Kannibalismus mit Leichtigkeit ab,
nahm es aber offenbar sehr ernst, wenn man ihn der Liige
bezichtigte.

Aspodell richtete die Spitze seines Rapiers auf Phagon. ,Du
fithrst uns zu Megeus‘ Zelt. Wir wollen doch nicht in irgend-
welche Fallen tappen, oder?“

,Ihr habt keinen Grund, uns zu belistigen®, beschwerte
sich Phagon.

,Wir segeln unter der schwarzen Flagge. Thr habt keinen
Grund, uns eure Beute vorzuenthalten.”

Rira iibernahm die Fithrung, wihrend wir hinabstiegen.
Als wir das Ufer erreichten, hatten sich bereits ungefihr
zwanzig Zyklopen um Megeus und Otondo versammelt. Ich
machte mich darauf gefasst, dass sie sich auf uns stiirzen
wiirden. Stattdessen traten sie beiseite, als wir uns niherten.
Warum sie uns diesen Freiraum gonnten, vermochte ich nicht
zu sagen. Ich nahm an, dass Megeus ihr stirkster Streiter ge-
wesen war und sie uns fiirchteten, weil wir ihn besiegt hatten.
Andere Erklirungen waren ebenso méglich: Dass sie ihn fiir
missliebig hielten und er es nicht wert war, fiir ihn zu kimp-
fen. Oder dass sie abwarteten, bis sie mehr iiber uns erfahren
hatten, bevor sie ihren eigentlichen Angriff begannen. Daher
bleib ich wachsam ob einer plstzlichen Verinderung im Ver-
halten der Menge.

Otondo setzte sich auf. Ich kniete mich neben Megeus hin
und bemerkte, dass sich die Brust des Zyklopen noch immer
hob und senkte. Da ich wusste, dass es gefihrlich war, wenn
ich mit den Zyklopen allein blieb, gab ich Rira die Anweisung,
mit dem Boot zum Schiff iiberzusetzen und mit den Heilern
zuriickzukommen. Da sie wusste, dass ich getdtet werden
konnte, fiigte Rira sich mit ziigiger Gelassenheit.

Es war ein Wunder, wenn auch nicht schwer nachzuvoll-
ziehen, dass sowohl der Oger als auch der Zyklop einen Sturz
iiberlebt hatten, der fiir einen Menschen das Ende bedeutet
hitte. In dem alten Sprichwort heif$t es, je grofier sie sind, de-
sto hirter fallen sie. Allerdings hatte ich in meinem fritheren
Leben als behiitete Scholarin gelernt, dass die Stoflwirkung
eines Sturzes umso gleichmifiger im Korper verteilt wird, je
grofler und dichter die Knochenstruktur ist.

Noch bevor die Heiler ankamen, hatte Megeus das Be-
wusstsein wiedererlangt. Das Auftragen unserer Salben und
Gebete brachte uns das Wohlwollen der Umstehenden ein.
Ich konnte noch immer nicht erahnen, wie sie wirklich zu
Megeus standen. Vielleicht werde ich, wenn ich erst einmal
die tausend und eins wichtigeren Dinge abgearbeitet haben,
einen jungen Kundschafter damit beauftragen, eine Abhand-
lung tiber zyklopische Politik zu verfassen.

,Habt ihr Schweine auf eurem Schiff?“ fragte Megeus,
wihrend die Salben seine Prellungen abschwellen lieflen.

Es wiirde einiger Entspannung bediirfen, bevor wir auf
Drillich Neunfinger zu sprechen kimen. ,Nicht am Stiick.

»Ich nehme an, das Fleisch ist stark gepokelt.”

,Wie soll man es sonst konservieren?“

,Ihr Menschen und euer Salz. Thr verderbt alles. Was habt
ihr sonst noch zu essen?“

»Megeus, du solltest dankbar fiir die Heilung sein, die wir
deinem verfluchten Gerippe haben zukommen lassen.”

Er strich sich iiber seinen himmernden Schidel. ,Nicht,
wenn ibr sie notig gemacht habt.”

sNachvollziehbar. Sag mir, was ihr mit Drillich angestellt
habt, und vielleicht treibe ich den einen oder anderen Hap-
pen fiir dich auf:*

Wehmiitig starrte Megeus auf den blauen Horizont. ,Ich
hab ihn verkauft.“

,Etwas deutlicher.”

,Drillich kam her, um sich vor jemandem zu verstecken,
der ihn jagte. Er brachte zwei Fisser mit eingelegten Eiern,
eine Tonne mit Dorrfleisch, eine ...“

»Uberspringen wir den Lagerbestand.”

»Sagen wir einfach, wir aflen auf, was er mitbrachte, und
dann erwihnte er, vor wem genau er auf der Flucht war.“

,Kered Firsk der Schinder, dem Monsterkapitin.”

Megeus erbleichte. ,Wir hatten nicht vor, gegen Seinesglei-
chen zu kimpfen.”

,Also habt ihr ihn an Kered Firsk verkauft.”

,Das hitten wir. Aber zuvor wir bekamen ein anderes Ange-
bot. Geister. Inmitten eines wiitenden Sturms erhob sich ihre
Insel Tidentod aus der Tiefe. Sie kamen bei Nacht und waren
ganz griin und durchsichtig. Sie boten uns Haifleisch, Tief-
seeaustern und eine Sippe von Meermenschen an. Es schien
mir ein angemessener Handel zu sein. Also stopfte ich Dril-
lich in einen Sack und lieferte ihn aus.”

»Sie spiirten, dass ein Mensch bei euch war?“

,Sie nannten ihn beim Namen.“

,Und wie kannst du so sicher sein, dass sie nicht mit Kered
Firsk unter einer Decke steckten?“

Er hob die Schultern und zuckte aufgrund der Schmerzen
zusammen. ,Vielleicht war es so. Mich scherten ihre Absich-
ten nicht, nur ihr Futter. Diese Meermenschen waren frisch
und saftig.”

Aspodell und Diistermeer kehrten von ihrer Suchaktion
in den Hiigeln zuriick und schleiften Sicke voller Beutegut
hinter sich her. ,Wartet mal!“ Megeus erhob sich, um zu pro-
testieren, schwankte und geriet ins Taumeln.

,Der Mann, den wir suchen? Du hast ihn an Geister ver-
kauft. Als wir herkamen, um zu reden, hast du uns ange-
griffen und versucht, uns umzubringen. Wirst du siegreich
gewesen, hittest du unser Blut getrunken und dich an unse-
rem Fleisch giitlich getan. All diese Vergehen verlangen nach
Sanktionen. Du hast Gliick, dass wir nur deine Giiter konfis-
zieren und nicht die deiner Nachbarn.“ Den letzten Teil sagte
ich laut und deutlich, damit die Menge es hérte. Einer nach
dem anderen schlichen Megeus’ Nachbarn zu ihren Hohlen
und Zelten zuriick. Sie waren zwar bereit, ihren eigenen Hort
zu verteidigen, aber nicht, eine vereinte Front zu bilden.

Wihrend wir zum Boot zuriickgingen, lehnte Otondo sich
vor und grinste. ,Ich hab noch nie einen Meermann geges-
sen”, sagte er.

,Du solltest nicht weiterreden, Otondo.”

»Zu fischig.”

Wieder an Bord versammelte ich meine Adjutanten in der
Kapitinskajiite.

Aspodell lungerte mit seinem diirren Riickgrat auf einem
Stuhl, wihrend seine langen Beine iiber der Lehne eines an-
deren lagen. Er trank Portwein aus einem winzigen Kristall-
glas. Der Trunk gehérte zu denen, die wir zuvor von den Kon-
fiszierern in Blauhafen beschlagnahmt hatten.

Otondo lief wie ein Bir im Kifig hin und her, so wie er es
immer tat, wenn sich keine andere Ablenkung bot.

Diistermeer und Rira sahen den Sack voller Schitze durch,
die wir von den Zyklopen erbeutet hatten. Diistermeer sta-
pelte Miinze aufeinander und zihlte Perlen. Rira wiihlte sich




durch Flaschen mit Trinken und allerlei Tand. Unter diesem

erkannte sie einen Zauberring, den einer unserer Seeleute
statt einer Rustung anlegen konnte. Die Flaschen, meinte
sie, enthielten Dosen von Wasserlunge. Vermutlich wiirden
sie sich eher frither als spiter als niitzlich erweisen. Manche
Zwangslagen auf den Fesseln sind leichter zu ertragen, wenn
man unter Wasser atmen kann.

Tidentod kannte ich aus Biichern, von deren Verfassern
keiner jemals einen Fuf} auf eine der Fesselinseln gesetzt hat-
te. ,Was kénnen wir mit Sicherheit iiber diese Geisterinsel
sagen, Diistermeer?“

Er antwortete, ohne beim Zihlen langsamer zu werden.
,Bin nie dort gewesen, Ma‘am. Sie bewegt sich, vermutlich zu-
sammen mit den Gezeiten des Mondes. Es ist eine Insel voller
Ertrunkener.”

,Du warst nie dort?“

,Den Meeresmoirai sei Dank nicht.” Wie viele aus der
Mannschaft (die es durchaus von ihm aufgeschnappt haben
konnten), hatte sich Diistermeer einem merkwiirdigen Glau-
ben verschrieben. Dieser besagte, dass Piraten und Seefahrer
enger als Landbewohner an die Macht des Schicksals gebun-
den waren. Diistermeer stellte sich diese Michte als wissrige
Vetteln vor, die er Meeresmoirai nannte. Nach all den langen,
gemeinsamen Jahren auf See wusste ich immer noch nicht, ob
er die Meeresmoirai als wirkliche Wesen oder nur als Meta-
pher betrachtete. Vielleicht erfahre ich eines Tages die Wahr-
heit und schreibe sie in einem weiteren Tagebuch wie diesem
nieder. ,Und wie landet man auf dieser Geisterinsel?“, fragte
ich ihn.

»Gozreh, der Gott der Ozeane, ist eine habgierige Gottheit.
Wenn ein Mann in den Gewissern der Fesseln sein Leben
lisst, packt ihn Gozreh und lisst ihn nicht mehr los. Wenn
die Seele des Seefahrers aus dem nassen Grab an die Ober-
fliche aufsteigt, findet sie sich manchmal an den nebligen
Ufern von Tidentod wieder. Fiir den Toten ist die Insel das,
was einem Land, einem Leben oder himmlischer Ruhe am
nichsten kommt.”

,Und was steht uns bevor, wenn wir dort anlangen?“

Otondo hielt lange genug inne, um zu erschaudern. Als er
bemerkte, dass ich ihn beobachtete, machte er weiter wie zu-
vor und tat so, als bliebe er vollig unberiihrt.

»Schwer, Vermutung und Wahrheit voneinander zu tren-
nen. Denn die, die dort gelandet sind, kehren nie zuriick,
selbst wenn sie bei ihrer Ankunft noch atmen. Man kann mit
Sicherheit sagen, dass es ein wehmiitiger Ort ist, mehr der
See als dem Land zugehorig. Man sagt, Ertrinken sei dort
ansteckend.”

Was soll das heifden?“

,Ich will verdammt sein, wenn ich das weif3.

,Was kénnten sie zudem von Drillich wollen? Wieso sollte
ein Geist ein Schloss aufbrechen lassen?“

»1ch wage nicht zu raten, Ma‘am.”

Rira ergriff das Wort. ,Das wird es kaum sein, Challys Sil-
berweifS. Die Besitztiimer, die Geister bei sich tragen, sind
blofle Erinnerungen und ebenso nur halb kérperlich wie
die verlorenen Seelen selbst. Ein Mann aus Fleisch und Blut
konnte ebenso wenig ein Geisterschloss 6ffnen wie ein Gei-
sterschwert fithren.”

,Das kommt mir bekannt vor*, riumte ich ein. Ich entsann
mich dieser Tatsache aus einer ramponierten Abschrift von
Malegs Die Totenreiche, das einst in den Archiven meiner Ju-
gend lag. ,Aber lasst uns nicht voreilig bemessen, was Geister
tun kénnen und was nicht.”

Hinter ihrer Maske nickte mir Rira langsam zu und lief§
es gelten.

WWie also finden wir Tidentod?“

Aus dem Haufen verschiedener Beutestiicke zog sie ein
Werkzeug hervor, das aus einem flachen Griff und einem
langen, diinnen Stift bestand. Dieser endete in einer kleinen,
runden Form.

,Ein Dietrich®, sagte Aspodell.

»Richtig", sagte Rira. ,Teil eines passenden Satzes. Gut er-
halten. Nicht mit Schmutz und Schimmel iiberzogen wie der
Rest von Megeus' Hort.*

,Und daher héchstwahrscheinlich aus Drillichs Besitz,
sagte ich.

Rira erhob sich von ihrem Stuhl. ,Wenn wir Gliick haben,
kann ich mich auf das Werkzeug konzentrieren und seine Ge-
schwister aufspiiren.“ Unter meiner Koje zog sie ein Kupfer-
gefifd hervor, von dem ich verlangte, dass sie es bei mir liefS.
Wihrend all der Monate ihrer magischen Gefangenschaft
hatte ich mein Versprechen gehalten, das Gefif} nicht anzu-
rithren. Ich vermutete, es wiirde sich nicht 6ffnen, wenn ich
es versuchte.

Wir verlieflen meine Kajiite. Diistermeer blieb kurz auf der
Tiirschwelle stehen und zeigte bedeutungsvoll auf den Stapel
gezihlter Miinzen. Hinter Riras Maske ertonte ein verichtli-
ches Grunzen.

Ich schloss die Tiir. Wir blieben davor stehen und warteten.
Ein gedimpftes Klimpern verriet, dass Rira irgendetwas aus
ihrem Gefiff nahm. Arkaner Singsang folgte, hervorgebracht
in ihrer durchschneidenden und rauchigen Stimme. Nach
einiger Zeit kam kriuselnder Rauch zwischen Tiirpfosten
hervor. Es roch nach Seetang und Zimt. Wir hérten das Schla-
gen eines kleinen Gongs, wonach die Beschwérung endete.
Nach einigen Augenblicken, wihrend der sie ihre ritselhaf-
ten Hilfsmittel wieder einpackte, 6ffnete Rira die Tiir. ,Nach
Stidwesten®, sagte sie. ,Zweihundert Grad.“

Wir fuhren zehn Stunden lang. Rira wiederholt ihren Zau-
ber (wie auch immer der aussehen mochte) noch zwei weitere
Male. Nach ihrer letzte Weissagung erklirte sie, wir hitten
unseren Bestimmungsort erreicht. Ich erklomm das Ach-
terdeck und musterte den sanften Ozean. Die untergehende
Sonne tauchte die Fiebersee in goldenes und lachsfarbenes
Licht. Den Karten zufolge, befanden wir uns am nérdlichen
Rand der Inselgruppe, welche wir die Fesseln nennen. Das
nichstliegende Stiick Land war eine zwanzig Meilen siidlich
gelegene Insel.

»Dort?“, fragte ich Rira und zeigte in die Richtung.

,Nein, dort“, gab sie zurtick und deutete auf den leeren
Ozean vor uns. ,Noch nicht, aber bald. Werft den Anker. Wir
haben Zeit, um uns zu wappnen. Es ist immer besser, gut ge-
nihrt (und noch wichtiger, halb betrunken) zu sein, wenn
man in Gesellschaft von Geistern ist.”

Wir taten, was Rira sagte. Ich befahl, vor Anker zu gehen,
und lief mich mit meinen Adjutanten zu Tisch nieder. Wir
aflen Austern und Meeresschnecken und dazu eingelegten
Kohl. Aus meinem Schrank holte ich eine Flasche Muskatel-
ler, die ich aufgehoben hatte. Wir leerten sie und dann noch
eine weitere Flasche mit weniger erlesenem Wein. Was Oton-
do betraf, so riimpfte er die Nase iiber den Wein und blieb
stattdessen bei seinem tiiblichen scheufllichen Rum. Es war
merkwiirdig, mit ihnen wie mit Freunden zu trinken. Unter
dem Einfluss des Weines erweichten Rira und Diistermeer
und schienen mich weniger zu verachten. Aspodell und der
Oger glichen dies mit noch tiblerem Knurren und stechende-
ren Blicken aus.

Ein Streifen Mondlicht drang durch das Bullauge.

JJetzt®, sagte Rira. Wir erhoben uns auf leicht wackligen
Beinen und gingen nach Steuerbord. Uber uns glitt der Mond




hinter einer Wolkenwand hervor. Er schien auf das Wasser

nieder und beleuchtete die schwimmende Stadt der Toten.

Tidentod leuchtete verschwommen und widerspriichlich,
ein Ort stindig wechselnder Triume. Leuchtende Tiirme
erhoben sich auf einem Grund aus Korallen und fiillten den
Himmel aus. In verschwommenen Einzelheiten erinnerten
sie an die Stile dutzender Stidte. Ein Bollwerk, das sich ab-
zeichnete, war gestaltet wie eine Festung aus Mendev. Mau-
ertiirme erinnerten an eine brevische Befestigung. Daneben
dringten sich ein qadirisches Minarett, eine bronzene Man-
tiskuppel aus Mediogalti und ein Nachhall der Reifizinne.
Zwischen ihnen stach eine Mischung aus Masten und Segeln
hervor. Schlaufen verrottender Takelage, von der Seetang
baumelte, hing zwischen ihnen. Es gab mehr Tiirme und Di-
cher als Fundamente: Viele der Bauten verblassten dort, wo
die Fundamente hitten sein sollen; als wiren sie von einem
fahrigen Maler ausgelassen worden.

In diesen unsteten Bauten erschienen Portale. Gestalten
traten hervor, durchscheinende Gestalten, deren Rinder
ineinander flossen. Geisterhaftes Wasser floss an ihnen
herab und sammelte sich um ihre nebelhaften Fiife. Ihre
Gestalten legten Zeugnis ab von dem grotesken Bild
des Todes durch Ertrinken. Einige waren aufgedunsen
und schwarz, und ihre Kopfe hingen schlaff auf iiberlan-
gen Hilsen. Das kérperlose Fleisch von anderen trug
Bisswunden riuberischer Fische. Hautfetzen und
Fleischbrocken waberten an ihnen, als befinden
sie sich noch immer unter Wasser. Eine Handvoll
schien relativ unbeschadet zu sein. Ich stellte mir
vor, dass sie kurz nach ihrem Ableben aus dem
Wasser gezogen worden waren. Ihre geisterhafte
Kleidung reichte von dem bunt zusammengewtir-
felten Fetzen der Fesselpiraten bis zu der Gewan-
dung der Mitglieder der Handels- und Kriegs-
flotten Rahadoums, Cheliax’, Varisiasund Y
Absaloms.

Die Geister wankten wie eine Masse zu
einem Punkt an der Kiiste, welcher der Aspi-
dochelone am nichsten lag. Sie standen schwei-
gend da, die Arme seitlich herabhingend,
die Gesichter mit einem Male voller Gram
und Erwartung.

,Wir setzen mit einem Boot iiber",
sagte ich zu meinen Adjutanten.

,»Bist du sicher?, fragte Aspodell.

,Du willst sie doch nicht aufs Schiff
einladen, oder?“

,Bei genauerer Betrachtung, nein.”

Wir fiinf'kletterten in ein Boot hinunter.

Otonodo hielt an der Reling inne. ,Und
Minner, die bei den Fesseln ertrinken, landen
hier?“

Diistermeer war nur einen knappen Meter
die Strickleiter hinabgeklettert. ,So heifit es.

,Das wird iibel.“

S Warum?“

,Wie viele Minner hast du ertrinkt,
Diistermeer?“

Sie tauschten beklommen Blicke aus,
zuckten die Schultern und gesellten sich zu
uns ins Boot.

Wihrend die beiden uns zum Ufer hiniiber
ruderten, zog ein frostiger Hauch durch
die feuchtwarme Luft. Als das
Bug des Bootes auf die fliichtige

Insel stieff, waren meine Arme bereits mit Ginsehaut iiber-
zogen. Distermeer priifte die Festigkeit der Insel. Zu unser
aller Uberraschung hielt sie seinem Gewicht unnachgiebig
stand. Otondo, das riesige Entermesser in der Hand, sprang
aus dem Boot.

»Steck es weg®, sagte ich, ohne die Lippe zu bewegen.

Nach der iiblichen Zurschaustellung seines Widerwillens
gab der Oger nach. Wir tibrigen traten aus dem Boot. Otondo
und Diistermeer zogen es ein Stiick weiter das unheimliche
Ufer herauf.

Ich stellte mich in die Mitte, flankiert von den anderen.
Ein ausgemergelter Geist ohne Hemd, der eine Walfinger-
miitze trug, 16ste sich von der Gruppe und verneigte sich zum
Grufd vor uns. Sein linker Arm fehlte, ebenso ein Grofiteil sei-
ner Schulter. Der danebenliegende Teil seines Oberkérpers

wies die reiffenden Narben eines Haiangriffes auf.
In seiner heilen Hand trug er eine Harpune. Er
hielt sie Wiirde, als wire sie ein Zeremonienstab.

Ich war froh iiber den Wein, der durch mei-
ne Adern floss. Die mittelmifige Trunkenheit

verlieh den Geschehnissen eine girende

Absurditit. Durch die Unterstreichung des

Unwirklichen wurde der Schrecken ein we-

nig gedimpft. ,Ich bin Challys Silberweifd
von der Aspidochelone, sagte ich und verbeug-
te mich ebenfalls. ,Wir haben nicht vor, eure

Ruhe zu storen, jedoch ...“

,Du kannst nichts stéren, war wir nicht
haben, Piratin, erténte die Stimme des
Geistes, die nicht mit der Bewegung sei-

ner Lippen einherging. ,Dieses Dasein
ist alles andere als ruhig.”

»Ich empfinde Mitleid fiir eure
Lage.”

,Dann gewihre uns Trost
durch deine Gesellschaft. Wir
werden ein Festmahl bereiten.“

Ich verneigte mich wieder.

,Das ist nicht nétig, da wir be-

reits gespeist haben. Wen habe
ich die Ehre anzusprechen, Herr?“

Die fahlen Brauen des Geistes

zogen sich vor Betroffenheit zusam-

men. ,Du musst mein Versiumnis
verzeihen. Nur wenige besuchen Ti-
dentod. Wir haben jedes Gefiihl fiir
Hoflichkeit verloren. Ich bin Geor.
Zu meinen Lebzeiten als Geor Walsucher bekannt.
Allerdings fithre ich den Namen hier nicht. Begleitet
uns zu unserer Festhalle.”

,Wir haben nicht vor, euch zu belistigen.”

Blutrote Unterténe durchzogen plétzlich die
durchscheinende Gestalt. ,Wir bestehen darauf.”

Ich verbeugte mich ein drittes Mal vor ihm.
,Wir sind hergekommen, weil wir jemanden

suchen.”

“Wer weif3 schon, welche
Gedanken sich hinter Riras
Maske verbergen?”



JVerbringen wir erst eine frohliche Zeit bei Tisch und spre-
chen von gewichtigeren Angelegenheiten, wenn der Portwein
serviert wird.”

»Sein Name ist Drillich Neunfinger.“

Eine Gischt aus Meerwasser troff von Geors Lippen. ,Die-
ser Name kénnte wichtig sein. Gewihrt uns eure Gesellschaft,
und ich erzihle euch mehr.”

,Er ist also hier?“

,Kommt mit.“

Die Geister dringten sich um uns, flisternd und plap-
pernd. Das Geridusch kroch wie ein Insekt meinen Nacken
hinauf. Sie bedringten uns stirker. Sie schnupperten an uns
und zupften an unserer Kleidung. Ich zuckte zusammen, als
die geisterhaften Hinde niherkamen. Daich ihrer Berithrung
nicht entgehen konnte, versengten sie meine Haut mit Kilte.

Wir gelangten zu einem merkwiirdigen Gebiude, das ich
vom Ufer aus nicht gesehen hatte. Es handelte sich um eine
Feste, die aus den Uberresten havarierter Schiffe erbaut und
durch irgendeine unbekannte Methode der Untoten mitein-
ander verbunden war. Drei Bugiiberhinge ragten aus dem un-
gleichmifligen Bau hervor; zwei links und einer rechts. Eine

“Vielleicht
sind die
Geister von

2l Tidentod allzu
44 gastfreundlich.”
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Aneinanderreihung von Mastkérben konkurrierte auf dem
Giebeldach um die Vorherrschaft. Kreideweifie Schalen von
Rankenfuffkrebsen bedeckten hier und da die Oberfliche.
Die Vordertiiren, die nun aufschwangen, bestanden aus Sei-
tenrudern von riesigen Hochseeschiffen.

Sie 6ffneten sich zu einer ausladenden Halle, die aus meh-
reren Decks bestanden, die eins iiber dem anderen lagen. Die
einzelnen Ebenen waren durch Strickleitern verbunden. Die
Geister schwebten hinauf. Wir kletterten und fiirchteten um
die Festigkeit des Gebdudes. Auf dem obersten Deck breitete
sich vor uns eine lange Tafel aus. Angelaufenes Silberbesteck
lag neben beschidigten und nicht zusammenpassenden Tel-
lern. Kelche aus Nautilusmuscheln erwarteten das Einschen-
ken von Wein.

Gut vier Dutzend Gedecke waren hingestellt worden,
ebenso viele Stithle. Auf den unteren Decks hatten sich wei-
tere Geister versammelt, deren Gesichter verloren hinauf-
blickten. Ich ertappte mich bei dem Gedanken daran, nach
welchem Protokoll sie die begehrten Plitze am Kopfder Tafel
vergaben. Dann besann ich mich, dass die sozialen Schichten
einer Gesellschaft von Geistern das Letzte waren, wonach ich
fragen sollte.

Die heranriickenden Geister trennten uns voneinander
und umringten uns, um eine bizarre Parodie einer gro-
fen Abendgesellschaft zu inszenieren. Sie trieben mich in
Richtung Reling. Jeden meiner Adjutanten verwickelten sie
gleichermaflen in Gespriche. Ich sah, wie Otondo die Zih-
ne fletschte, Diistermeer sich den Bauch hielt und Aspodell
sein Unbehagen hinter einem Haifischgrinsen verbarg. Nur
Rira, verborgen hinter ihrer Maske, hielt so etwas wie Fas-
sung aufrecht.

In zischendem Ton bombardierten uns die Tidentoten mit
Fragen:

»Tanzt Naleno Langzopf noch immer im Roten Delfin?“

»Welches Jahr haben wir?“

»Mein Name ist Kosmak Kos Sab. Besingt irgendjemand
heutzutage meine Taten?“

,Ich bitte Euch, iiberbringt meiner Mutter in Maquino eine
Nachricht. Das ist ein kleines Dorf am nérdlichen ...

,Gibt es noch Reste des alten Glaubens in den Aschlanden?“

Geor erschien neben meiner Schulter. ,Diese vier. Sie ste-
hen an deiner Seite, aber nicht aus freien Stiicken.”

»Nein.“

,Sie sind deine Sklaven?“

»Ich wiirde lieber sagen, dass sie Gefangene und meiner
Obhut unterstellt sind. Mein Schwert ...“

Der Geist winkte ungeduldig mit seiner verschwommenen
Hand ab. ,Geister halten viele Themen fiir uninteressant.
Ein Beispiel dafiir wire, wie du sie beherrschst. Vielmehr
sollte es dich kiimmern, dass ihr unsere Tage in Tidentod
getriibt habt.“

,Wie das?“

,Wir sind abhingig von frisch Ertrunkenen, die unsere
Reihen fiillen. Nur wenige vom Fleischvolk besuchen unsere
einsame Heimstatt. Mit einer Flut von Neuankémmlingen
kommen frische Erfahrungswerte, wie schemenhaft sie auch
sein mogen.”

,Was hat das mit mir zu tun?“

»Niemand hat so viele Seeleute der nasskalten Umarmung
des Meeres iiberlassen wie diese vier. Hiltst du sie nun von
Uberfillen auf See ab?“

,1ch gebe ihrer Grausamkeit ein positives Ziel.“

Geors inneres Licht flackerte auf. ,Du beraubst uns fri-
scher Seelen.”



Ich driickte mich weiter gegen die Reling, wohl wissend,
wie tief ich fallen wiirde, wenn ich das Gleichgewicht verlor.
,Wenn weniger als sonst sterben miissen, tillt es mir schwer,
mich selbst dafiir zu tadeln.” Ein merkwiirdiges Hochgefiihl
mischte sich in meine Angst und Verwirrung. Der Tote hatte
meine grofite Hoffnung bestitigt. Indem ich meine Gruppe
von Adjutanten zusammengebracht hatte, hatte ich Leben ge-
rettet — und nicht zu wenige. Was immer mit mir geschah,
wenn die letzte Zeche fillig wurde, das wire es wert.

Geor riickte niher heran. ,Du glinzt vor herrlichem
Wahnsinn.“

Ich glitt die Reling entlang und wich ihm aus. Beinahe
wire mir eine geistreiche Antwort eingefallen. Ich habe nie so
gute Einfille gehabt, wie ich es gerne hitte.

»1ch kénnte dich zu meiner Braut machen®, sagte der Geist.

»Solche Antrige lehne ich ab, von den Lebenden wie von
den Toten.”

Geor glitt durch eine Masse von Geistern und liutete eine
Schiffsglocke, die nahe der Tafel hing. Der Klang durchfuhr
mich wie ein Messer. Ich sah nach meinen Adjutanten: Auch
sie zuckten vor Schmerz zusammen.

,Es ist Zeit, dass wir uns mit unseren Gisten niedersetzen
und essen und trinken“, verkiindete Geor.

Die Geister bedringten uns, bis wir uns gesetzt hatten, und
verteilten uns so, dass keiner neben dem anderen saf. Geor
nahm seinen Platz am Kopf der Tafel ein. Der ertrunkene
Walfinger platzierte mich zu seiner Rechten. Tonamphoren
erscheinen, die von den Phantomen von Kabinenjungen ge-
tragen wurden. Sie gossen eine rote Fliissigkeit in unsere Kel-
che. Es war das Rot von Wein, der sich bald in Essig verwan-
delt, und er roch nach Brackwasser. Geor erhob seinen Kelch.
»Aufdie Unterbrechung unserer Einsamkeit, so kurz sie auch
sein mag.”

Wihrend die Geister die dtherische Fliissigkeit tranken,
ergoss sich eine ebensolche Menge Wasser aus ihren Nasen
und Ohren.

Ich hob meinen Kelch, trank jedoch nicht. ,Es gibt Hun-
derte von euch. Wie kénnt ihr da sagen, ihr wirt einsam?“

Geors geisterhafte Gestalt flackerte. ,Ohne den Lebens-
funken ist es nicht dasselbe.”

,Erneut driicke ich mein Beileid iiber euer Los aus. Es ist
nicht richtig, dass Seelen auf Golarion verbleiben, blof§ weil
sie das Pech hatten zu ertrinken. Wenn ich euch nun nach
Drillich Neunfinger fragen diirfte ...

»Erund ich haben viel gemeinsam®, sagte Geor. ,,Und vieles
zwischen uns zu bereinigen.”

,Warum ist er nicht auch bei unserem Festmahl dabei?“

Geor riickte ein wenig an mich heran, und sein Geister-
dunst glitt durch den des Tisches. ,Du hast nichts getrunken.”

Ich verinderte meine Sitzposition, damit ich ungehindert
das Schwert ziehen konnte, wenn es nétig wiirde. ,Wie ich
eingangs erwihnt habe, sind wir weder hungrig noch durstig
hierher gekommen. Betrachte es bitte nicht als Beleidigung
eurer Gastfreundschaft.”

Ein zorniges Stéhnen entrang sich dem ertrunkenen
Gastgeber.

,Du wirst trinken, Challys Silberweif}, und du wirst deinen
Sklaven befehlen, es dir gleichzutun.”

Ich umschloss mit den Fingern den Kelch. ,Es tut mir leid,
das sagen zu miissen, Geor Walsucher, aber ich vermute, dies
ist ein Ertrinkungstrank, und sollten wir ihn zu uns nehmen,
wiirden wir auf ewig bei euch auf der Insel bleiben.“

Durch den plotzlich verschwindenden Tisch schwebte
Geor auf mich zu. Geisterhafte Klauen packten mich bei den
Armen und am Riicken, wodurch die Kilte ihrer Berithrung
um das Zehnfache verstirkt wurde. Ich zog meine Waffe. Sie
durchschnitt die Arme, und durch ihre Magie erhielt der See-
lenstoff zumindest eine gewisse Festigkeit.

Meine Adjutanten (wie alle Piratenkapitine, die dieses Ti-
tels wiirdig sind) trugen ebenfalls Waffen, die bis zu einem
gewissen Grad verzaubert waren. Diese durchdrangen die
fliichtigen Korper, die sich auflésten und dann, ein wenig
kleiner, wieder zusammensetzten.

Threr Hiebe zum Trotz kamen die Geister in Schwirmen.
Sie bedringten uns nicht mit Fiusten oder Schwertern, son-
dern mit Einsamkeit. Diese driickte mich nieder, liefd meine
Knie einknicken und presste mich gegen das Deck. Auch die
anderen gaben nach. Aspodell lief§ seinen Rapier fallen; seine
Hinde waren verkrampft und seine Zihne zusammengebis-
sen. Rira fiel schlapp gegen die Reling. Otondo wankte und
torkelte auf'seinen Beinen wie ein Betrunkener, der vergessen
hat, wie man fillt. Diistermeer konnte ich iiberhaupt nicht
mehr sehen.

Mit jeder eisig kalten Berithrung drang ihre Bitterkeit wei-
ter in mich. Totes und vereiteltes Verlangen schlug Risse in
meine Gewissheit. Meine eigenen Gedanken wandten sich
gegen mich. Ja, sagten sie, du gehorst auf diese Insel voller Geister.
In dem Augenblick, als du den ersten deiner Adjutanten versklavt
hast, hast du dich selbst getotet. Eines Tages wird einer von ihnen
dich erledigen. Doch wenn du zuldsst, dass du hier stirbst, nach dei-
nen eigenen Bedingungen ... Zumindest wird dich keiner von ihnen
erschlagen.

In einer Vision sah ich mich selbst als Geist inmitten die-
ser Legion: Ich afd an ihrer Tafel und trank auf ewig ihren
Wein des Ertrinkens. Diese vier wiirden fiir immer an meiner
Seite sitzen und wiirden (entschiedener als durch die Geasa
Sirenensangs) davon abgehalten, im Land der Lebenden Mord
und Totschlag zu begehen. Wenn ich mich selbst opfern woll-
te, konnte ich es hier und jetzt und endgiiltig tun.

Ich kimpfte gegen diese falschen Gedanken an. Sie gehor-
ten nicht mir und fiithlten sich lediglich wie das Ergebnis ei-
nes Geistertricks an. Die Fesselung der vier Kapitine, riefich
mir ins Gedichtnis, war nur ein Mittel fiir den eigentlichen
Zweck: die Suche nach versunkenem und geraubtem Wis-
sen. Wihrend einer Ewigkeit auf Tidentod wiirde ich keine
Schriftrollen, nicht einmal den Fetzen einer FufSnote wieder-
entdecken ...

Die Geister sammelten sich zu einer einzigen, erdriicken-
den Masse. Die Schiffsfestung verlor an Substanz. Die Geister
hatten sie aus ihren unstillbaren Wiinschen geschaffen. Nun
verinderten sie ihre Essenz, um ihren stirksten Wunsch zu
erfiillen: unseren Untergang.

Ich bemerkte, dass ich aufgehort hatte zu atmen, und fragte
mich, ob ich meinen letzten Atemzug bereits getan hatte.

Meine Finger lagen ausgestreckt auf dem Deck. Ich konnte
durch sie hindurchsehen. Sie vergingen und waberten.

Ich wurde zu einem Geist.




JAlle Segel setzen, Rapitane! Erfiillt eure Eide!"

Rapitan Yspanis hektisches Briillen hallte von den Regalbdden seiner mit RKuri-
ositaten vollgestopften Rabine wieder. Ich hatte immer noch mein Entermesser
auf seine Brust gerichtet und verlangte noch einmal, dass er sich ergab, als etwas
gegen die Rlinge schlug und mit einem lauten, metallischen Klang abprallte. Um
mich herum hatte Giber ein Dutzend Rleiner Schiffe in Flaschen ihre Platze in den
Regalen verlassen. Ich hatte sie fiir eine andere Spinnerei des Verriickten gehalten,
doch nun segelten sie auf unsichtbaren Wellen in der freien Luft. Auf jedem Schiff
eilten winzige Gestalten iibers Deck, richteten Spielzeugwaffen auf mich und feu-
erten hagelweise stechende Bolzen auf mich ab, wahrend der verriickte Rapitan
héhnisch lachte.

- Beichte der Tollwiitigen Méwe
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natiirlicher Wesen und Kreaturen, die direkt
dem Seemannsgarn der Matrosen entsprungen
scheinen.

Schiffe, Seefahrer und andere Opfer

Zahlreiche Schiffe kénnen den Weg der SC kreuzen, wih-
rend diese die Fiebersee befahren. Manche sind leichte
Beute fiir Piraten, andere getarnte Todesschiffe. Ein SL,
der passende Zufallsbegegnungen auf dem Meer bendtigt,
kann jedes der folgenden Schiffe am Horizont auftauchen
lassen. Jeder Eintrag fiithrt auf, wo die Spielwerte fiir die
Besatzung zu finden sind, egal ob es sich um Monster aus
den Monsterhandbiichern oder umgewidmete NSC-Spiel-
werte aus dem Pathfinder Spielleiterhandbuch handelt.

Curio: Die Curio ist eigentlich kein Piratenschiff, son-
dern eher ein schwimmender Markplatz. Dieses friithere
Frachtschiff ankert dauerhaft am westlichen Rand des
Auges von Abendego und fungiert als Zentrum fiir eine
kleine Gruppe von Bukaniern, die sich auf gutkoordinier-
te maritime Schandtaten spezialisiert haben anstelle der
tiblichen Zuschlagen-und-Mitnehmen-Aktionen, die von
den meisten anderen bevorzugt werden. Der aus einer an-
deren Welt stammende Merkan, welcher die Curio kom-
mandiert, ist ein verlisslicher und gutzahlender Schieber
fiir alle Arten gestohlener magischer Gegenstinde. Dies
macht ihn unter gewitzteren Freibeutern sehr beliebt.
Man nennt ihn einfach nur den Groflen Blauen; er ist
mehr auflerhalb des Gesetzes agierender Geschiftsmann
als Pirat. Beschiitzt wird er von ein paar Mephitwachen
und den Bannzaubern, welche ihm seine Ausriistung ver-
leihen — der seltsame Merkan verlisst sich in erst Linie auf’
seine Masse und Ruf, um Mochtegern-Angreifer abzuhal-
ten. Sollte die Curio dennoch angegriffen werden, wird sie
vom Groflen Blauen (PF MHB II, S. 168) und seinen 1W4
Wassermephiten (PF MHB, S. 184) verteidigt; dies wire
eine Begegnung mit HG 7.

Roter Wunsch: Frither war die Roter Wunsch nicht nur
unbedeutend, sondern genoss auch noch einen schlech-
ten Ruf, doch in letzter Zeit geniefit die Besatzung eine
ziemliche Gliicksstrihne im Archipel. Auch wenn die
Mannschaft es anders darstellt, ist die Ursache dafiir eher
ein Zufall - bei der Jagd auf Walfinger und herunterge-
kommene Handelsschiffe stief die Roter Wunsch auf ein
gut ausgestattetes Schiff namens Schreckhahn, welches sich
gerade vom Angriff eines Salzdrachen erholte. Die Piraten
ergriffen die Gelegenheit beim Schopfe und tiberwiltig-
ten die immer noch abgekimpfte Besatzung der Schreck-
hahn. Unter der Fracht fanden sie vier merkwiirdige azlan-
tische Statuen, welche von einer namenlosen, von Ruinen
tibersiten Insel stammten. Diese metallischen Statuen be-
finden sich nun im Frachtraum der Roter Wunsch, welche
auf dem Weg nach Corentyn ist, um sie dort zu verkaufen.
Sollte das Schiff angegriffen werden, stellen sich 2W4 Ma-
trosen (PF SLHB, S. 292) und der Kapitin (PF SLHB, S. 298,
nutzt die Werte einer Wache) zum Kampf. Wihrend des
Kampfes erwachen zudem 1Wj4 Statuen, bei denen es sich

D er heutige Eintrag des Bestiariums ist voller un-
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ZUFALLSBEGEGNUNGER
IN_PORT FAHRRNIS

W%  Begegnung @ HG Quelle

1-5 1 Pliinderer 5 PFSLHB,S. 286
6-10 1 Wirt, 1W4 Trunkenbolde 5  PFSLHB, S.309
11-13  2W4 Werratten 6 PFMHB,S. 197

14—20 2W6 tollwiitige Reithunde 6  PF MHB, S. 153
2124 2 Schlieer, 1W6 Gefangene 7 PF SLHB, S. 272
25—29 1Waio Schabenschwirme 7  PFMHBII, S. 219

30-35 1 Kriegsknecht 7 PIESIHERY S 26y
36—38 1 Sucuyante 8 ALM Fesseln
39—45 1W6 reisende Hindler 8 PFSLHB,S. 271
46—51 1 Priester 8 PFSLHB,S. 303
52—57 1W4 Tupilags 9 PFMHBII
58—63 1 Handelsfiirst 9 PFSLHB,S. 285
64—68 1 Alchemistischer Golem ¢  PFMHBII, S. 117
69-73 1 Korallengolem ALM Fesseln
74—80 2 Bootsméanner 10 PFSLHB,S. 293
81-85 1W6 Duppys 10 ALM Fesseln
86—90 1 Gildenmeister 10 PFSLHB, S. 283
91-95 1 Piratenkapitin 11 PFSLHB, S. 287
96—99 1 Riuberhauptmann 11 PFSLHB, S. 289
100 1 Athach 12 PFMHBIILS. 30
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um Mechanische Diener (PF MHB III) handelt. Dies ist
eine Begegnung mit HG 6.

Meeresschakal: Die meisten anderen Piraten meiden
gern die Meeresschakal. Diese ist im Fesselarchipel auf-
grund ihrer entsetzlich entstellten und fanatisch sadisti-
schen Besatzung bekannt. Angeblich war der Schiffskapi-
tin, Kassim ibn Sayyir, ein wohlhabender Sklavenjiger aus
Katapesch, der eines Tages seinen Heimathafen mit einer
Ladung Sklaven an Bord verlief} und nie zuriickkehrte. Er
tauchte ein Jahr spiter wieder auf, nachdem er sein Schiff
zu einem Piratenschiff umgeriistet hatte, auf dem seine
einstigen Sklaven als Bukanier dienten.

Die Piraten an Bord des Schiffes sind Anhinger La-
maschtus und der Selbstverstimmelung, fiigen solche
Verletzungen aber auch ihren Gefangenen zu. Es ist of-
fenkundig, dass Lamaschtus Segen iiber dieser perversen
Mannschaft liegt, da ein Jethund stindig an der Seite des
Kapitins ist. Kapitin ibn Sayyir (Spielwerte eines Folter-
knechts, PF SLHB, S. 273), sein Jethund (PF MHB, S. 158)
und 1W4 Kultanhinger (PF SLHB, S. 274) greifen eifrig
jedes Schiff, das ihren Weg kreuzt und verlangen Fleisch
als Tribut fiir Lamaschtu, wihrend die weniger eifrigen
Besatzungsmitglieder sich zurtickhalten. Die Mannschaft
der Meeresschakal ist eine Begegnung mit HG 7.




FIASCHENSCHIFF

Ein Segelschiffmodel von der Grofe eines Bootes segelt auf Wellen
aus Dampf durch die Luft. An Deck bewegen sich Wassertropfen
wie Besatzungsmitglieder, welche eine Miniaturballiste laden
und ausrichten.

‘y D>
FLASCHENSCHIFF HG 2 e ‘&"%\%
EP 600

N Sehr kleines Konstrukt

INI +6; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +o
VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf 13 (+2 GE, +2 Grofe,
+1 Riistung)

TP 19 (3W10+3)

REF +3, WIL +1, ZAH +1,

Immunititen Wie Konstrukte; SR 5/Wuchtwaffen

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 12 m (Perfekt)

Nahkampf Ramme+6 (1W3)

Fernkampf Balliste +7 (1W6)

SPIELWERTE

ST 12, GE 15, KO —, IN 5, WE 10, CH 13

GAB +3; KMB +3; KMV 14 (kann nicht zu Fall gebracht werden)
Talente Angriff im Vorbeifliegen, Verbesserte Initiative
Fertigkeiten Fliegen +20

Sprachen versteht Aqual und die Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Scherbenregen

Lebensweise

Umgebung Jede

Organisation Einzelgénger, Flotte (2—5)

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Scherbenregen (AF) Wenn ein Flaschenschiff erstmals seine Bal-
liste abfeuert, eine Kreatur rammt oder Waffenschaden erleidet,
zerbricht die Flasche, in der es sich befindet, und die Scherben
gehen in einem Radius von 1,50 m nieder. Alle Kreaturen im Wir-
kungsbereich erleiden 1W6 Punkte Stichwaffenschaden; ein Re-
flexwurf gegen SG 12 halbiert diesen zusitzlichen Schaden.

Flaschenschiffarmada
Eine Flotte von Schiffsminiaturen, jede sicher in einer Glasfla-
sche, fliegt durch die Luft heran. Die Schiffe greifen wie eines an
und koordinieren ihre Angriffe.

T
FLASCHENSCHIFFARMADA HG 6 @ e w'\\’:
E

P 2.400
N Sehr kleines Konstrukt (Schwarm)
INI +7; Sinne Didmmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +15
VERTEIDIGUNG
RK 18, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf 15 (+3 GE, +2 Grofe,
+3 Rustung)
TP 64 (8W10+20)
REF +7, WIL +4, ZAH +2,
Immunititen Wie Konstrukte; SR 5/—
ANGRIFF
Bewegungsrate Fliegen 12 m (Perfekt)
Nahkampf Schwarm (2W6+4 plus Ablenkung)
Besondere Angriffe Ablenkung (SG 16)

SPIELWERTE

ST 16, GE 17, KO —, IN 5, WE 14, CH 15

GAB +10; KMB —; KMV —

Talente Blitzschnelle Reflexe, Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung),
Verbesserte Initiative, Wachsamkeit

Fertigkeiten Fliegen +20, Motiv erkennen +4, Wahrnehmung +13
Sprachen Versteht Aqual und die Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Michtiger Scherbenregen
LEBENSWEISE

Umgebung Jede

Organisation Einzelgénger, Flotte (2—5)

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Michtiger Scherbenregen (AF) Jedes Mal wenn eine Flaschen-
schiffarmada ihre Ballisten abfeuert, eine Kreatur umschirmt oder
Waffenschaden erleidet, zerspringt eine der Flaschen und lasst
Glassplitter in einem 1,50 m-Radius niedergehen. Alle Kreaturen
im Wirkungsbereich erleiden 1W6 Punkte Stichwaffenschaden; ein
Reflexwurf gegen SG 13 halbiert diesen Schaden.

Ein Flaschenschiff steht fiir Geduld und Hingabe. Die Tei-
le werden durch ein kleines Loch gefiithrt und dort aufge-
richtet und zusammengebaut, um die Illusion des Unmaog-
lichen zu erzeugen. Der durchschnittliche Modellbauer
widmete Monate dem feinfiithligen Zusammenbau des Mo-
dells unter Uberanstrengung seiner Sehkraft. Viele Fla-
schenschiffe werden von Schiffskapitinen nach dem Vor-
bild ihrer eigenen Schiffe gebaut. Wenn man den Kapitin
als mit seinem Schiff verheiratet bezeichnen mochte, dann
ist ein Flaschenschiff quasi ein Kind dieser Beziehung. Die
Hingabe des Erbauers ist weit jenseits der Grenzen der Ma-
teriellen Ebene noch zu spiiren. Sehr kleine Elementargei-
ster von der Ebene des Wassers halten Boote fiir Perversio-
nen, die es Landratten erlauben, an Orte gelangen, wo sie
nichts zu suchen haben. Diese Wassergeister iibernehmen
Flaschenschiffe und segeln sie durch die Luft, um See-
fahrer zu vertreiben, welche die hohe See befahren. Selbst
wenn das Flaschenschiff zerstort wird, betrachtet sich der
Wassergeist noch als siegreich, da er im Grunde einen Ka-
pitin gezwungen hat, seinen Nachfahren auszuléschen.

Ein Flaschenschiffist etwa 0,30 m lang und wiegt zirka
5 Pfund.

Lebensweise

Modellschiffe in Flaschen stehen an guter Stelle in den
Quartieren von Kapitinen und Admirilen und sind meist
perfekte Nachbildungen der Schiffe ihrer Erbauer. Sobald
ein Flaschenschiff von einem Wassergeist zum Leben er-
weckt wird, schwebt es auf nebligen Wellen durch die Luft.
Die Seile der Miniaturballisten haben genug Spannung,
um abgefeuert zu werden und der Wassergeist verwandelt
das Schiff'in eine Waffe und Parodie zugleich.

Nicht alle Flaschenschiffe aber werden freiwillig von
Wassergeistern befehligt. Kapitine oder Admirile, welche
einen dramatischeren Tribut an die Schiffe entrichten
wollen, die sie befehligt haben, lassen gew6hnliche Fla-
schenschiffe zuweilen mittels Magie zum Leben erwek-
ken. Durch groffen Glauben oder noch gréfere Barmittel
gelangen sie an die Magie, welche zum Binden von Was-
sergeistern an ihre Modellschiffe erforderlich ist. Diese
Magie bezaubert zudem den Elementargeist, dass dieser




sich fiir Kapitin und Mannschaft eines normalen Schiffes
hilt. Magisch gebundene Wassergeister befolgen entwe-
der die Anweisungen des Zauberkundigen, der sie gebun-
den hat, oder des Erbauers des Flaschenschiffes, den sie
als héherrangigen Admiral betrachten.

Lebensraum & Sozialverhalten

Das Leben eines Flaschenschiffes spielt sich auf dem offe-
nen Meer ab und der Wassergeist, der es fiihrt, setzt
die Segel in Richtung des nichsten Gewissers. Sei-
ne Mission besteht darin, Landkreaturen auf dem
Meer zu vernichten. Die Geschichten iiber die Rei-
sen von Flaschenschiffen sind nur selten ruhm-
reich. Wenn ein Flaschenschiff lange genug iiber-
lebt, um ein Logbuch fithren zu konnen, ermog-
licht das, was aus der winzigen Schrift herausgelesen
werden kann, faszinierende Einblicke in den Verstand des
Elementars. Der Blickwinkel, aus dem der Wassergeistka-
pitin die Welt versteht, liest sich wie eine Mischung aus
Mythologie und einer Gute-Nacht-Geschichte fiir Kinder.

Der dieses Konstrukt bewohnende Geist bestimmt das
Wesen der Besatzung und bildet sehr kleine Seeleute an
Deck nach — diese sollen aber lediglich Betrachter ent-
nerven, da der Geist die Segel und Waffen des Schiffes
hydraulisch steuert. Ein gegen seinen Willen an ein Fla-
schenschiff gebundener Wassergeist bemannt sein Schiff
hiufig mit Kopien echter Seeleute, die auf dem Original
Dienst tun, oder nach ihm vorliegenden Beschreibungen
der originiren Mannschaft.

Ein Flaschenschiff segelt nur dann allein, wenn es kei-
ne andere Wahl hat, und nutzt in der Regel jede Moglich-
keit, sich mit anderen Flaschenschiffen zu einer Flotte
zusammenzuschlieen, welche dann scheinbar zufillig
bestimmte Flaggen hisst. In der Regel kommandieren
ungebundene Wassergeister alle Schiffe einer solchen Ar-
mada, allerdings haben manchmal auch schon ungebun-
dene Wassergeister naive gebundene Geister getiuscht.
Flotten entstehen aber nicht nur aus Zufallsbegegnun-
gen heraus — Wassergeister verschwéren sich manchmal,
mehrere Flaschenschiffe auf einmal zu tiibernehmen und
Schifffahrtsmuseen haben bereits von Dutzenden Fla-
schenschiffen berichtet, die aus den Regalen abhoben und
aufs Meer hinaus flogen.

Ronstruktion

Ein Flaschenschiff kann durch ein bindendes Ritual von
einem michtigen Zauberkundigen erschaffen werden.
Dieses Ritual erfordert ein Modellschiff von Meisterar-
beitsqualitit in einer Flasche, dessen Materialien 100 GM
oder mehr wert sein miissen und das mittels Fertigkeits-
wiirfen fiir Handwerk (Holzbearbeitung) gegen SG 30 im
Laufe zweier Wochen angefertigt wurde. Alternativ kann
auch ein Modellschiff von Meisterarbeitsqualitit in einer
Flasche erworben werden, dieses muss dann aber minde-
stens 6oo GM wert sein.

ZS g; Marktpreis 5.100 M (5.600 GM)
HERSTELLUNG

Voraussetzungen Konstrukt erschaffen, Gegenstand beleben, Ma-
gisches Gefiiss, passender Geist einer lebenden Kreatur, 2 Rénge in
Handwerk (Holzbearbeitung); Kosten 2.600 GM (3.100 GM)

ESTIARJUM

NG )

Ein Flaschenschiff als Spukerschemung

Als SL kann man ein Flaschenschiff auch als gréfSere
psychologische Gefahr einsetzen, indem man den Was-
sergeist durch den Geist eines ertrunkenen Seefahrers
ersetzt und es als Spukerscheinung einsetzt.

Diese verlorene Seele hat den Untergang seines Schiffes zu Leb-
zeiten nie akzeptieren konnen. Sie benutzt Flaschenschiffe, um
den wieder gutzumachen, welche zum Untergang ihres Schiffes
mit Besatzung und Kapitin gefiihrt hat.

FLASCHENSCHIFF HG 7
EP 3.600

RB Bestindige Spukerscheinung (10,50 m Radius, Kabine auf ei-
nem Schiff oder Zimmer in Hafennihe)
Zauberstufe 10

Bemerken Wahrnehmung SG 20 (um die geisterhafte Mannschaft
zu entdecken)
TP 31; Schwiche Kann mittels Diplomatie ausgetrickst werden;
Ausloser Nihe; Riicksetzer 1 Tag

Effekt Die Spukerscheinung tritt in Bereichen auf, in denen sich
genug Flaschenschiffe befinden, um eine kleine Flotte zu bele-
ben. Wenn das Gebiet einer Flaschenschiffflotte betreten wird,
belebt die Spukerscheinung ein Flaschenschiff (Spielwerte siehe
gegeniiberliegende Seite) pro Runde (insegesamt 1W6+1 Schiffe).
Obwohl jedes dieser belebten Schiffe wie eine Kreatur angegriffen
und zerstort werden kann, kann nur gegen das Konstrukt einge-
setzte positive Energie die Spukerscheinung beschidigen.
Zerstdrung Ein von Spuk belebtes, aber nicht zerstértes Modell-
schiff muss eingefangen, zu einem grofien Gewisser gebracht
und freigelassen werden, damit es die Meere befahren kann.




(EISTERSTOCKZOMBIE

Diese straffe, graue Haut dieses schwankenden Humanoiden
tragt Spuren arkaner Symbole, die aber aufgrund von Alter und
Verwesung verblasst sind. Lange Schwarzholzsticke durchziehen
diesen Kadaver, nahezu jede Fleischpartie ist durchbohrt und
geschindet. Diese bedauernswerte, durchbohrte Kreatur wird
von einer spiirharen Aura der Entropie und der Verzweiflung

umgeben.

>

D>

GEISTERSTOCKZOMBIE HG 12 m ﬁ%
EP 19.200

CB Mittelgrofer Untoter

INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m, Lebensgespiir 18 m; Wahrneh-
mung +10
Aura Ketzerische Aura
VERTEIDIGUNG

RK 26, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf3 26 (+12 natiirlich, +4
unheilig)
TP 157 (15W8+90); Schnelle Heilung 3

REF +7, WIL +9, ZAH +9,

Immunititen wie Untote; Verteidigungsfihigkeiten Resistenz
gegen fokussierte Energie +4
ANGRIFF

Bewegungsrate g m

Nahkampf 2 Beriihrung im Nahkampf +13 (1W8 negative Energie)
Besondere Angriffe Negative Energie fokussieren 5/Tag (SG 22,
3W6)

SPIELWERTE

ST 12, GE 11, KO —, IN 7, WE 6, CH 15

GAB +11; KMB +12; KMV 26
Talente Abhirtung, Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille, Fertig-
keitsfokus (Heimlichkeit),

Fokussiertes Niederstrecken, Grofle Zihigkeit, Verbesserte Initia-
tive, Verbessertes Energie fokussieren

Fertigkeiten Heimlichkeit +11, Klettern +5, Wahrnehmung +10
Sprachen Gemeinsprache

LEBENSWEISE

Umgebung Jede

Organisation Einzelgénger, Paar oder Plage (3—9)

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Energie fokussieren (UF) Ein Geisterstockzombie kann negative
Energie fokussieren wie ein Kleriker der 15. Stufe.

Ketzerische Aura (ZF) Die iiberwiltigenden entropischen Ener-
gien und die grofe Anzahl von Geistersticken, welche den Geis-
terstockzombie beleben, verzerren und verdndern negative und
positive Energie rund um die Kreatur. Wie bei allen Geisterstdcken
strahlt eine Aura mit 9 m Radius um den Zombie herum wie der
Zauber Ort entweihen. Untote erhalten in dieser Aura einen un-
heiligen Bonus von +1 auf Angriffs- und Schadenswiirfe und der
SG zum Widerstehen gegen negative Energie steigt um +3. Der
Geisterstockzombie steht dauerhaft unter diesen Effekten, die
Boni sind bereits in seine Spielwerte eingerechnet. Ferner stort
dieses Miasma auch positive Energie. Jedem Anwender positiver
Energie, sei es ein Kleriker, der Energie fokussiert oder ein Paladin,
welcher die Hand auflegt, muss ein Konzentrationswurf gegen SG
25 gelingen. Sollte dieser scheitern, wird der Effekt blockiert und
verbraucht eine Anwendung der Fahigkeit, bzw. den Zauber.

Geisterstockzombies sind hasserfiillte Schépfungen boser
Schamanen und Nekromanten, die Geisterstécke nutzen,
um die Toten zu beleben. Pro Trefferwiirfel der Kreatur
wird dabei ein Geisterstock benotigt. Ein Stock ist 18 bis 30
cm lang und wird durch den lebenden oder toten Leib ei-
ner Kreatur gebohrt, den er sodann mit finsterer Energie
ausfiillt. Unter der bitteren Last der entropischen negati-
ven Energie erhebt sich die Kreatur und sucht voller un-
endlicher Traurigkeit und wahnsinniger Zielstrebigkeit
nach der Lebenskraft anderer. Sie verfolgt nur noch das
Ziel, Leben auszuléschen und jede Quelle positiver Energie
auszutilgen. Mehrere Geistersticke im Leib einer Kreatur
nihren einander, verstirken ihre gewéhnlichen Fihigkei-
ten und verleihen der Berithrung des Geisterstockzombies
die Macht, jedem das Leben zu rauben, den er beriihrt. Der
Zombie wird beinahe selbst zu einem Splitter der Leere
und existiert in einem derartigen Zustand negativer Kraft,
dass schon seine direkte Nihe die Gabe anderer Kreaturen
stort, positive Energie zu nutzen. Zugleich erlangt er mit
der bestindigen Traurigkeit, die seinen Verstand umne-
belt, die Macht, andere von negativer Energie abhingige
Kreaturen zu stirken und zu beeinflussen.

Diese traurigen, von der seelenlosen negativen Ener-
gie gequilten Kreaturen hungern nach Zerstérung und
erfreuen sich an jeder Gelegenheit, einen Lebensfunken
auszuldschen. Sie jagen auf den Fesselinseln und insbe-
sondere auf den Kannibaleninseln, wo sie schon erschaf-
fen wurden, ehe die Kuru dorthin gelangten.

Als die brutalen, wilden Kuru die ghol-ganischen Rui-
nen der Kannibaleninseln erkundeten, entdeckten sie die
tible Magie der Geistersticke. Und als sie sich der Barba-
rei und dem Kannibalismus zuwandten, erschufen ihre
Schamanen diese Geritschaften und mit ihnen die ersten
Geisterstockzombies auf Golarion seit tausenden von Jah-
ren. Die Kuru nutzen Geiststockzombies in ihren Kriegen
untereinander und als ruchlose Jiger, welche Humanoide
ausléschen, die sich den Kannibaleninseln zu sehrnihern.
Kuru-Schamanen erschaffen die finsteren Geistersticke,
um ihre eigenen nekromantischen Krifte zu stirken und
Geisterstockzombies zu beleben. Bei manchen Stimmen
gilt es als grofle Ehre, in eine dieser michtigen Kreaturen
verwandelt zu werden, so dass manche alte Schamanen auf’
der Schwelle des Todes sich der Verwandlung unterziehen,
statt zu einer rituellen Mahlzeit des Stammes zu werden.

Seit der Wiederentdeckung der Geisterstocke haben jene,
die an Nekromatie und der Erschaffung neuer Arten von
Untoten Interessiert sind, Gesandte zu den Fesseln ge-
schickt, um sie zu erwerben. Diese geschiftstiichtigen Ne-
kromanten experimentieren mit den Geritschaften und
entfesseln Geisterstockzombies iiber Avistan und Garund,
um ihre morderischen Pline zu erfiillen.

Geisterstdcke

An den abgelegenen Orten der Welt konnen die Gliubi-
gen nicht immer regelmifig heilige Orte besuchen. Ins-
besondere die Kranken, Schwachen und Sterbenden sind
meist nicht in der Lage iiber die Ebenen zu reisen oder
gefihrliche Fahrten iiber das Meer zu machen, um ihre
spirituellen Anfiihrer zu treffen. Daher wurde der Gottes-
stock erschaffen, ein Zepter, welches als tragbarer Schrein
fungiert. Es wird von Schamanen und Hexendoktoren mit
sich gefiihrt und in den Boden gerammt, so dass es an




jedem belieben Ort am Fokus des Glaubens dienen kann.
Allerdings ist nicht nur das Gute erfinderisch — es dauerte
nicht lange, bis die Schamanen finsterer Gottheiten mit
den Geisterstocken die Idee ins Negative verkehrten. Wenn
diese Stocke in lebende oder tote Kérper gestofSen werden,
werden diese mit der Kraft der endlosen Leere aufgeladen
und zu klappernden, hungrigen Abominationen.

GEISTERSTOCK

Aura Schwache Nekromantie [Bése]; ZS 5

Ausriistungsplatz Speziell; Preis 2.500 GM; Gewicht 1 Pfd.
BESCHREIBUNG

Jeder Geisterstock ist 18 bis 30 cm lang und hat einen Durchmes-
ser von gut 3 cm. Er wird aus einem Stiick poliertem Schwarzholz
angefertigt und trigt hiufig Markierungen oder Symbole, welche
der Gottheit des Erschaffers heilig sind, kann aber auch glatt und
schmucklos sein.

Als Volle Aktion kann man einen Geisterstock mit einem passenden
Gebet in den Boden rammen; dies provoziert Gelegenheitsangrif-
fe. Die Geritschaft iiberflutet den Bereich mit negativer Energie
und erzeugt einen Effekt identisch dem Zauber Ort entweihen mit
6 m Radius. Ferner kann jeder bése Zauberkundige innerhalb die-
ser 6 m Zauber ohne Materialkomponenten wirken, so deren Wert
10 GM nicht iibersteigt, auch werden keine Fokusgegenstinde
benétigt, deren Wert 50 GM nicht iibersteigt. Letzteres gilt aber
nur flir denjenigen, welcher den Geiststock gepflanzt hat, bis dieser
wieder entfernt wird.

Ein Geisterstock ist ein nutzvolles Werkzeug fiir Schamanen an
Orten, wo kaum mit magischen Gegenstinden Handel getrie-
ben wird, verfiigt aber tiber eine noch michtigere Funktion: die
Erschaffung von Untoten. Um einen Geisterstockzombie zu er-
schaffen, ist ein einstiindiges Ritual erforderlich, in dessen Rah-
men finstere Symbole auf das Fleisch einer Leiche gemalt werden.
Nach Ablauf dieser Stunde muss dem Erschaffer ein Fertigkeits-
wurf fiir Wissen (Religion) gegen SG 25 gelingen, ehe er den ers-
ten Geisterstock in den Kérper stofit. Um die Kreatur vollstindig
zu beleben, muss ein Geisterstock pro TW der Ausgangskreatur
verwendet werden. Nach 12 Runden erhebt sich die Kreatur aus
eigener Kraft voller Eifer, ihre negative Energie zu verbreiten und
nahes Leben auszul6schen. Mit Geisterstdcken erschaffene Untote
stehen nicht unter der Kontrolle ihrer Erschaffer, kénnen aber mit-
tels fokussierter negativer Energie, Zaubern und 3hnlichen Effek-
ten befehligt werden. Geisterstdcke kénnen auch in die Leiber von
Lebewesen getrieben werden, um die Kreaturen zu t6éten und in
Untote zu verwandeln. Sollte ein lebender Kérper benutzt werden,
muss die Kreatur wihrend des ganzen Rituals festgehalten oder
anderweitig hilflos gemacht werden. Nach Durchfiihrung des Ri-
tuals muss die Kreatur beim Hineinstoflen des ersten Geisterstocks
einen Zihigkeitswurf gegen SG 18 ablegen. Gelingt der Rettungs-
wurf, wird die Kreatur auf o TP reduziert und beginnt zu sterben,
doch die Magie des Geisterstocks verpufft und ein neues Ritual mit
einem neuen Stock wird erforderlich. Scheitert der Rettungswurf,
stirbt die Kreatur und das Ritual ist erfolgreich. Die Kreatur ver-
wandelt sich in einen Geisterstockzombie.

Untote, in deren Leib ein solcher Gegenstand steckt, profitieren
von den +2 Bonustrefferpunkten pro Trefferwiirfel, da sie im Wir-
kungsbereich eines verbesserten Ort entweihen-Zaubers erschaf-
fen werden.

HERSTELLUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen, Ort ent-
weihen, Tote beleben; Erschaffer muss 5 Ringe in Wissen (Religion)
besitzen. Kosten 1.750 GM




Angustidenhai

Diese majestitische Bestie gleitet mit mérderischen Absichten
durchs Wasser. Ihr Maul mit seinen dicken Zdhnen ist so grofS,
dass ein Mensch darin stehen konnte, und ihr Korper ist iiber 6
EP 3,200

m lang.
>
i ) T s
N Gigantisches Tier (Aquatisch)

INI +1; Sinne Blindgespiir 9 m, Scharfe Sinne; Wahrnehmung +19
VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 7, auf dem falschen Fuf 15 (+1 GE, —4 Gréfe, +9
natirlich)

TP 105 (10W8+60)

REF +8, WIL +3, ZAH +15

ANGRIFF

Bewegungsrate Schwimmen 27 m

Nahkampf Biss +13 (2W8+15/18—20 plus Ergreifen)

Angriffsfliche 6 m; Reichweite 1,50 m

Besondere Angriffe Ergreifen, Kriftige Kiefer

SPIELWERTE

ST 31, GE 12, KO 23, IN 3, WE 10, CH 4

GAB +7; KMB +21 (Ringkampf +25, Zerschmettern +23); KMV 32
(+34 gegen Ringkampf)

Talente Ausdauer, Ausfall, Fertigkeitsfokus (Wahrnehmung), Gro-
e Zihigkeit, Verbessertes Zerschmettern

Fertigkeiten Schwimmen +18 Wahrnehmung +19

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiger Ozean

Organisation Einzelgénger

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Kraftige Kiefer (AF) Die Zihne eines Angustidenhais sind derart
scharf und kriftig, dass sie nahezu jedes Material zerfetzen kén-
nen. Wenn ein Angustidenhai einen erfolgreichen Versuch fiir
einen Ringkampf nach dem Einsatz seiner Fihigkeit Ergreifen fol-
gen lasst, erhilt er die Méglichkeit im Rahmen einer Freien Aktion
mit einem Kampfmanéverwurf die Riistung seines Zieles zu zer-
schmettern. Ein weiterer Versuch erfolgt jede Runde, in der den
Ringkampf aufrechterhilt.

ANGUSTIDENHAI

Der Angustidenhai ist ein gigantischer Jiger der Tief-
see. In Grofle und Wildheit hat dieser Titan nur im Me-
galodon einen Rivalen. Selbst der Grofle Weifle Hai zihlt
zu seinen Beutetieren. Seine 0,30 m langen, kriftigen und
kantigen Zihne zerreiflen alles, wonach sie schnappen
und nur sehr wenige Kreaturen iiberstehen eine solche
Umarmung mit allen Kérperteilen.

Grofder Weilter Hai

Diese gewaltige, silberne Bestie strahlt Stdrke, Macht und
Schnelligkeit aus. Ihr gigantisches Maul ist voller Reihen kanti-
ger Zihne und ihre pechschwarzen, gefiihlslosen Augen verraten
ihre Absichten nicht.

? ,D
GROSSER WEISSER HAI HG 4 ’ :’ e ’\i"%:’:
E

P 1,200
N Riesiges Tier (Aquatisch)

INI +6; Sinne Blindgespiir 9 m, Scharfe Sinne; Wahrnehmung +10
VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf 17 (+2 GE, —2 Gréfe,
+9 natiirlich)

TP 38 (4W8+20)

REF +6, WIL +4, ZAH +11,

ANGRIFF

Bewegungsrate Schwimmen 27 m

Nahkampf Biss +8 (2W6+10)

Angriffsfliche 11,50 m; Reichweite 1,50 m

SPIELWERTE

ST 25, GE 14, KO 21, IN 1, WE 16, CH 6

GAB +3; KMB +12; KMV 24

Talente GrofSe Zihigkeit, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Schwimmen +15, Wahrnehmung +10,

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiger Ozean

Organisation Einzelgénger, Paar, Schule (3-6) oder Rudel (7-13)
Schitze Keine

Der Grofle Weifle Hai gehort zu den gréfiten Raubfischen
der Welt und zieht stindig auf'der Jagd durch die Meere.

Hammerhai

Unter dem ungewdhnlich geformten Kopf dieses schlanken grau-
en Hais befindet sich ein unverhdltnismdfig kleines Maul, in
dem messerscharfe Zdhne blitzen.
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EP 800

N GrofRes Tier (Aquatisch)

INI +7; Sinne Blindgespiir 9 m, Scharfe Sinne; Wahrnehmung +10
VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf$ 15 (+3 GE, —1 Gréfe,
+6 natiirlich,)

TP 30 (4W8+12)

REF +7, WIL +4, ZAH +9,

ANGRIFF

Bewegungsrate Schwimmen 18 m

Nahkampf Biss +7 (1W8+7)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 1,50 m

SPIELWERTE

ST 21, GE 16, KO 17, IN 1, WE 16, CH 6

GAB +3; KMB +9; KMV 22

Talente GrofSe Zihigkeit, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Schwimmen +13, Wahrnehmung +10,
LEBENSWEISE

Umgebung Jeder Ozean

Organisation Einzelgénger, Paar, Schule (3-6) oder Rudel (7-13)
Schitze Keine

Die Kopfform des Hammerhais verleiht ihm ein grofieres
Sichtfeld und gestattet ihm, Beute auf den Meeresboden
niederzudriicken, ehe er sie verschlingt.




Helicoprion
Diese Kreatur sieht aus wie ein gewshnlicher Hai, nur ist die
Form seines Unterkiefers vollig anders: Ein Wirbel aus Zihnen
bildet eine Spirale, die Zdhne im Zentrum sind winzig und wer-
den nach auflen hin zunehmend grofer und brutaler.

EP 2,400

)
RGP
N Grof3es Tier (Aquatisch)

INI +8; Sinne Blindgespiir 9 m, Scharfe Sinne; Wahrnehmung +12
VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf 15 (+4 GE, —1 Grofe,
+6 natiirlich)

TP 68 (8W8+32)

REF +12, WIL +3, ZAH +12,

ANGRIFF

Bewegungsrate Schwimmen 18 m

Nahkampf Biss +12 (1W8+10 plus 1W4 Blutung)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 1,50 m

Besondere Angriffe Blutung (1W4), Zahnspirale

SPIELWERTE

ST 25, GE 18, KO 19, IN 3, WE 12, CH 4

GAB +6; KMB +14 (Ringkampf +18); KMV 28

Talente Ausdauer, Blitzschnelles Reflexe, Grofle Zihigkeit, Ver-
besserte Initiative

Fertigkeiten Schwimmen +15, Wahrnehmung +12

LEBENSWEISE

Umgebung Gemifigte Ozeane

Organisation Einzelgénger, Paar, Schule (3—5)

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Zahnspirale (AF) Wenn ein Helicoprion mit seinem Bissangriff
eine mittelgrofle oder kleinere Kreatur trifft, kann er mit einer
Freien Aktion versuchen, diese in einen Ringkampf zu verwickeln
und in einen Haltegriff zu nehmen, falls das Kampfmanéver er-
folgreich ist. Wenn sich das Opfer im Haltegriff befindet, verur-
sacht der Helicoprion weiteren Bissschaden (Blutungsschaden
eingeschlossen), solange er den Haltegriff aufrechterhilt.

HELICOPRION

Der Helicoprion ist eine bizarre Bestie. Die beachtens-
werte Physiologie seines Mauls ermoglicht es ihm, mit
michtigen Muskeln seinen Unterkiefer auszurollen und
in seiner Zahnspirale Beute einzufangen, so dass dieses
zwischen den zerkliifteten, grausamen Zihnen feststeckt.
Sobald ein Helicoprion ein herzhaftes Mahl gefangen hat,
zieht er sich die Wolke des austretenden Blutes seines Op-
fers zuriick und wartet geduldig auf dessen Tod.

Mosaikhai

Gezackte Muster schmiicken den Korper dieses menschengrofSen
Hais. Zahllose Flecken auf seinen groflen Zihnen verweisen auf
die Hdufigkeit und die Wildheit, mit der er sie einsetzt.

o ? >
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P 400
N MittelgrofSes Tier (Aquatisch)
INI +6; Sinne Blindgespiir 9 m, Scharfe Sinne; Wahrnehmung +6

VERTEIDIGUNG

RK 14, Beriihrung 12, auf dem falschen Fufd 12 (+2 GE, +2 natiirlich)
TP 11 (2W8+2)

REF +5, WIL +1, ZAH +4,

ANGRIFF

Bewegungsrate Schwimmen 18 m

Nahkampf Biss +3 (1W6+3)

Angriffsfliche 1,50 m; Reichweite 1,50 m
SPIELWERTE

ST 15, GE 14, KO 13, IN 1, WE 12, CH 2

GAB +1; KMB +3; KMV 15

Talente Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Schwimmen +10, Wahrnehmung +6
LEBENSWEISE

Umgebung Jeder Ozean

Organisation Einzelgénger, Paar, Schule (3—6)
Schitze Keine

Der Umstand, dass diese Haie in seichten Kiistengewis-
sern leben, bringt sie in direkten Kontakt mit denen, die
vom Meer leben. Geschichten iiber aus dem Wasser sprin-
gende Sigehaie, die sich Hafenarbeiter oder Fischer aus
kleinen Booten holen, sich ungew6hnlich. Thre Zihne und
die an ein Flickwerk erinnernde braune und blau-graue
Firbung sind zwei der Griinde fiir ihren Namen.




SCHIFFSWACH TER

Eine iibergrofie Holzschnitzerei einer Meerjungfrau mit einem
Speer ndihert sich mit stampfenden Gerduschen. Ihr kriftiger
Farbanstrich ist nach Jahren auf See von Salz verkrustet.
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P 3,200
N Grofles Konstrukt
INI +9; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m, Schiffssicht; Wahr-
nehmung +6
VERTEIDIGUNG
RK 20, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf 15 (+5 GE, -1 Grofe,
+6 natirlich)
TP 68 (7W10+30)
REF +7, WIL +8 ZAH +2,
Immunititen Wie Konstrukte; SR 5/Hieb- oder Stichwaffen
Schwichen Empfindlichkeit gegen Feuer
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m, Schwimmen g m
Nahkampf Speer [Meisterarbeit] +11/+6 (2W6+6 plus Salz in der
Wunde/x3) oder
2 Hiebe +10 (1W6+4 plus Salz in der Wunde)
Fernkampf Speer [Meisterarbeit] +12 (2Wé+4 plus Salz in der Wun-
de/x3)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m
SPIELWERTE
ST 19, GE 21, KO —, IN —, WE 23, CH 16
GAB +7; KMB +12; KMV 27
Talente Verbesserte Initiative@B@
Lebensweise
Umgebung Beliebiges Gewisser
Organisation Einzelgdnger
Schitze Keine
BESONDERE FAHIGKEITEN
Salz in der Wunde (UF) Jede lebende, von einem Schiffswichter
verletzte Kreatur muss einen Zahigkeitswurf gegen SG 16 beste-
hen oder es erleidet 1 Runde lang einen Malus von -1 auf Angriffs-
und Schadenswiirfe, weil Salzwasser in der Wunde fiir Schmerzen
sorgt. Bei einem erfolgreichen Kritischen Treffer erleidet das Ziel
zusitzliche 3W6 Schadenspunkte, da sein Fleisch aufreift und aus-
trocknet. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.
Schiffssicht (UF) Ein Schiffswichter wird an Bord eines Schiffes
behandelt, als beséfle er Erschiitterungssinn 30 m, da seine Sin-
neswahrnehmung das Holz durchdringt. Er kann nur Kreaturen
und Gegenstinde wahrnehmen, die Kontakt mit dem Schiff haben,
nicht aber, wenn sie keinen Beriihrungskontakt mit dem Schiff ha-
ben, selbst wenn sie sich innerhalb des 30 m-Radius’ aufhalten.

Schiffswichter sind Konstrukte, die an jeweils an ein be-
stimmtes Schiff und dessen Kapitin gebunden sind. Sie
ihneln humanoiden Galionsfiguren, ruhen normalerwei-
se am Bug des Schiffes und beschiitzen die Besatzung und
bringen ihr und dem Schiff Gliick. Doch in Notzeiten kann
der Kapitin den Schiffswichter aktivieren, so dass er zum
Leben erwacht und an der Seite der Mannschaft kimpft.
Auch wenn die Einzelheiten variieren, bestehen alle
Schiffswichter aus Holz und besitzen dieselben Spielwerte.

Ein Schiffswichter ist grob 1,80 m groff und wiegt 400
Pfund.

Lebensweise
Der Korper eines Schiffswichters wird von einem fihigen
Schreiner geformt und bearbeitet, kann aber nicht ohne
Gegenstinde aus dem Meer zum ,Leben“ erweckt wer-
den. Die meisten Zauberkundigen zermahlen dazu eine
Mischung aus Sand, Muscheln und wertvollen Perlen,
mischen dies mit Salzwasser und Olen und erschaffen so
einen kornigen Lack. Die Figur wird mit der Lésung be-
strichen und dann ans Meeresufer gebracht und am Bug
des Schiffes befestigt, das sie beschiitzen soll. Erst dann
ist die Erschaffung des Konstrukts abgeschlossen. Im
Gegensatz zu den meisten anderen Konstrukten liegt die
Kontrolle aber nicht beim Erschaffer, sondern dem Kapi-
tin des Schiffes, an dem sie befestigt wird. Sollte der Ka-
pitin wechseln, gewinnt der neue Kapitin die Kontrolle.
Schiffswichter widerstehen zwar den meisten Gefah-
ren von Meeren und Stiirmen, miissen aber irgendwann
schliefSlich poliert, gesiubert und neu mit dem speziellen
Lack bestrichen werden, der schon bei ihrer Erschaffung
verwendet wurde. Wenn ein Schiffswichter auf diese Wei-
se gepflegt wird, kann er ein Schiff iiber Jahrzehnte oder
sogar Jahrhunderte lang unter wechselnden Kapitinen
beschiitzen.

Lebensraum & Sozialverhalten

Schiffswichter sind Unikate und Einzelginger. Ein ein-
zelnes Konstrukt kann das gréfSte Schiffallein verteidigen
und seine Gegenwart ist fiir alle fraglos ein Vorteil, auch
wenn die meisten Kapitine nicht dariiber sprechen, son-
dern sich lieber eine Geheimwaffe als As im Armel aufhe-
ben. Wenn der Wichter benétigt wird, muss der Kapitin
ein Aktivierungswort oder einen kurzen Satz rufen, um
ihn zum Leben zu erwecken. Ein erwachter Schiffswich-
ter ist in der Lage loyale Besatzungsmitglieder zu erken-
nen und unter seine Schutzzauber zu nehmen, wihrend er
alle lebenden Ziele angreift, die nicht unter seinen Schutz
fallen. Natiirlich kann der Meister des Konstrukts dieses
auch anweisen, bestimmte Ziele anzugreifen.

Im Kampf'kénnen Schiffswichter Fleisch und Knochen
mit ihren michtigen Holzfiusten zerschlagen, meistens
besitzen sie aber irgendeine Waffe wie einen Speer, ein
Rapier, ein Kurzschwert oder eine andere leichte Waffe.
Es gibt sogar Geschichten iiber elfische Schiffe, deren Ga-
lionsfiguren riesige Bogen tragen oder von waghalsigen
brevischen Seekapitinen, welche ihre Schiffswichter mit
den famosen Aldori-Duellschwertern ihres Heimatlandes
ausgestattet haben. Unabhingig davon sind die meisten
bei der Konstruktion eines Schiffswichters verwendeten
Waffen auf die Flinkheit des Konstrukts ausgelegt, welche
zu ihrer hélzernen Gestalt im Widerspruch steht. Egal ob
natiirliche Waffe oder kiinstlich hergestellte, alle Schiffs-
wichter konnen ihre Angriffe mit dem Brennen des Salz-
wasser und der salzigen Luft untermalen und ihren Geg-
nern lihmende Schmerzen zufiigen.

Schiffswichter sind widerstandsfihige Gegner, deren
holzerne Leiber die meisten Angriffe abwehren, die sie
nicht durchbohren oder ihren Lack ankratzen. Allerdings
sind sie auch empfindlich gegeniiber Feuer, ihrer gréften
Schwiche. Magisches Feuer trocknet sie derart aus, dass
nahezu bewegungsunfihig und zerbrechlich werden.




Schiffswachtervarianten
Schiffswichter kommen in vielen Formen vor und werden

oft ebenso verziert und individualisiert wie gewohnli-

che Galionsfiguren. Hier ein paar der herkémmlicheren

Varianten:

Ballistaschiitze: Manche Schiffswichter haben eine
leichte Balliste in ihre Kérper integriert. Sie sehen in der
Regel iiber Bogenschiitzen mit iibergrofien Bégen aus, wie s
wunderschéne Lillends oder grausame Erinyen. Solche
Schiffswichter verfiigen nur selten tiber Nahkampfwaffen
und setzen ihre Fiuste en, wenn ihnen Fernkampfangrif-
fe mit der Balliste unmoglich sind. Thre Spielwerte sind
wie folgt modifiziert:

Fernkampf Leichte Balliste +12 (3W8 plus Salz in
der Wunde/19-20). In Kapitel 3 der Pathfinder Ausbau-
regeln II: Kampf findest du weitere Einzelheiten zu
Belagerungswaffen.

Meeresmagier: Diese Schiffswichter werden oft Magi-
ern, Seeschlangen oder abstrakten Vogelwesen nachemp-
funden. Sie verfiigen iiber begrenzte zauberihn-
liche Angriffe, die sie nur an Bord eines
Segelschiffes einsetzen konnen. Diese
zauberihnlichen Fihigkeiten kénnen 3
Mal am Tag eingesetzt werden und um-
fassen Gegenstand beleben, Schmieren und
Verhiillender Nebel.

Meeresmuse: Eine Meeresmuse sieht
aus wie ein Harfe spielender Engel oder
ein geriisteter Herold. Sie kann einmal am
Tag fiir 5 Runden den Effekt Lied des Mutes
wie ein Barde der 5. Stufen wirken. Dabei nutzt
sie stets alle 5 Runden am Stiick und teilt sie nie-
mals auf.

Ronstruktion

Ein Schiffswichter wird

aus 4oo Pfund Holz herge-
stellt. Der Erschaffer oder an-
geheuerte Kiinstler muss dem Holz die gewiinschte Form
geben. Meist entspricht diese den Traditionen fiir die
Schiffe der jeweiligen Region. Dann wird ein spezieller,
versiegelnder Lack aus Sand, Meereswasser, zerdriickten
Perlen und Muscheln und magisch behandelten Olen
hergestellt. Dieser hat einen Wert von 250 GM und wird
auf der ganzen Figur aufgetragen. So der Schiffswichter
mit einer Waffe ausgestattet sein soll, muss er zudem eine
Waffe von Meisterarbeitsqualitit oder besser erhalten.

SCHIFFSWACHTER

ZS 9; Marktpreis 21.250 GM; 21.750 GM (Ballistaschiitze); 23.250
GM (Meeresmuse); 25.250 GM (Meeresmagier)

Konstruktion

Voraussetzungen Konstrukt herstellen, Begrenzter Wunsch, Ge-
genstinde beleben, Erschaffer muss die 9. Zauberstufe besitzen;
Handwerk (Holzbearbeitung) SG 25; Kosten 10.750 GM; 11.000
GM (Ballistaschiitze); 11.750 GM (Meeresmuse); 12.750 GM (Mee-
resmagier)




STURMGEIST

STURMGEIST
EP 1.200
N Kleiner Externar (Elementar, Kérperlos, Luft)

INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m, Rundumsicht; Wahrnehmung +13

VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 18, auf dem falschen Fuf 15 (+4 Ablenkung, +3
GE, +1 Grof3e)

TP 27 (5W10)

REF +9, WIL +7, ZAH +1,

Immunititen Elektrizitit, Kilte, wie Elementalare; Verteidigungs-
fahigkeiten Kérperlos, Plasmagestalt

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 9 m (gut)

Besondere Angriffe Peitschenblitz

Zauberahnliche Angriffe (ZS 7; Konzentration +11)

2/Tag— Wetterkontrolle (Standard-Aktion; nur zum Verstirken
oder Auflésen von Stiirmen)

SPIELWERTE

ST —, GE 17, KO 10, IN 8, WE 17, CH 18

GAB +5; KMB +7; KMV 21 (kann nicht zu Fall gebracht werden)
Talente Blitzschnelles Reflexe, Verbesserte Initiative, Wachsam-
keit

Fertigkeiten Diplomatie +12, Fliegen +13, Motiv erkennen +13,
Wahrnehmung +13, Wissen (Die Ebenen) +7, Wissen (Natur) +3
Sprachen Aural, Erleuchtende Flammen

LEBENSWEISE

Umgebung Jeder Ozean (wihrend Stiirmen)
Organisation Einzelginger

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Erleuchtende Flammen (UF) Als Standard-Aktion kann ein
Sturmgeist die oberen Kérperhilften aller kleinen oder gréferen
Kreaturen innerhalb von 9 m, die er sehen kann, in kalte, knis-
ternde Flammen hiillen, die den seinen dhneln. Resistenz gegen
Elektrizitit blockiert diesen Effekt, auler das Ziel gestattet ihn.
Die Flammen bestehen, solange der Sturmgeist sich in Reichweite
befindet.

Aufgrund des Leuchtens und Knisterns der Flammen erleiden
Ziele dieses Effektes einen Malus von -10 auf ihre Fertigkeitswiir-
fe fiir Heimlichkeit.

Ein Sturmgeist kann mit Kreaturen kommunizieren, die diesem
Effekt unterliegen. Dabei erhilt er einen Volksbonus von +4 auf
Fertigkeitswiirfe fiir Motiv erkennen. Diese Interaktion mit einem
Sturmgeist nutzt normale soziale Fertigkeiten und Regeln. Im
Rahmen dieser Kommunikation kann ein Sturmgeist Einsichten
und Informationen iibermitteln, welche dem Ergebnis von Weis-
sagung entsprechen.

Peitschenblitz (UF) Ein Sturmgeist kann als Standard-Aktion, wel-
che keine Gelegenheitsangriffe provoziert, jeder Kreatur und je-
dem Gegenstand innerhalb von g m, zu dem er eine freie Effektli-
nie besitzt, 2W8 Punkte Elektrizitatsschaden zuftigen. Er kann sich
entscheiden, dabei nichttdlichen Schaden zuzufiigen. Sollte das
Ziel dabei gerade dem Effekt von Erleuchtenden Flammen un-
terliegen, wird es fiir 1 Runde betdubt und werden die Flammen
gebannt. Eine betroffene Kreatur kann der Betaubung mittels ei-
nes Zihigkeitswurfes gegen SG 16 widerstehen. Der SG dieses
Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Plasmagestalt (AF) Ein Sturmgeist ist zwar korperlos, kann sich
aber nicht in festen Gegenstinden verbergen. Er muss seinen
Zug an der Oberfliche von etwas festem der Gréfenkategorie
Klein oder gréfer beginnen oder 5 Schadenspunkte erleiden. Ein
Angriff gegen den Sturmgeist unterliegt einem Malus von -4 auf
dem Angriffswurf oder erfolgt gegen das Objekt oder die Person,
an der der Sturmgeist hangt.

Ein Sturmgeist erscheint als etwa 0,90 m lange, keine
Wirme abgebende Masse blauen oder violetten Plas-
mas, welche aus einem festen, hervorragenden Gegen-
stand quillt. Meist handelt es sich dabei um einen Mast,
Baum oder eine Spiere eines Schiffes. Er flackert wie
eine Flamme und die einzigen statischen Merkmale er-
innern an ein humanoides Gesicht. Wenn die Kreatur
sich auf der materiellen Ebene manifestiert hat, gibt sie
ein unheimliches summendes, zischendes Geriusch von
sich, verschlingt aber keine Kreaturen oder Gegenstin-
de, die sie beriihrt. Wer neben einem Sturmgeist oder den




Zielen ihrer erleuchtenden Flammen steht, stellt oft fest,
dass ihm die Haare zu Berge stehen und harmlose, aber
wirr machende Funken tiber seinen Korper wandern.

Lebensweise

Sturmgeister trifft man am hiufigsten in den Herzen der
michtigsten, auf Golarion tobenden Stiirme an, insbeson-
dere im Auge von Abendego und den von ihm hervorge-
brachten, kleineren Stiirmen. Sie sind duflerst selten und
fastimmer Einzelginger. Es gibt keine Berichte iiber Sich-
tungen von Sturmgeistern an Land.

Da Sturmgeister so selten sind und ihre natiirliche Um-
gebung ein Studium dieser Kreaturen nahezu unmdéglich
macht, wissen nur wenige auf Golarion von ihnen und
verstehen noch weniger ihr Wesen. Da sie Stiirme kon-
trollieren kénnen, glauben manche, dass Sturmgeister
die kindliche Gestalt noch unbekannter Sturmelementare
seien, wihrend andere sie fiir Feengeister halten, die im
Augenblick ihres Erscheinens geboren werden und nur so-
lange existieren, wie sie glinzen.

Lebensraum & Sozialverhalten

Sturmgeister besitzen keine Gesellschaft. Seefahrer be-
gegnen ihnen mit beachtlicher Ehrfurcht aufgrund der
sie begleitenden Gefahren und Geheimnisse, doch nur
wenige haben den Mut, eine Unterhaltung mit lebendem
Plasma an Bord eines hélzernen Schiffes mitten in einem
Sturm zu beginnen. Wer solchen Mumm beweist, diirf-
te sich den Respekt eines gewochnlichen Seemannes si-
chern —und wer einen Sturmgeist tiberreden kann, seinen
Sturm zu besinftigen, dem diirfte man voller Ehrfurcht
begegnen. Sturmgeister sprechen selbst zu denen nur sel-
ten, die Aural fliefSend beherrschen, da sie eine urnatiir-
lichere Art der Konversation in Form ihrer erleuchtenden
Flammen bevorzugen. Diese Art der Kommunikation be-
steht zugleich aus rohen Emotionen und Bildern, wie aus
Konzepten und Worten und einer ritselhaften Mischung
aus Wissen und Unwissenheit. So konnte ein Sturmgeist
bei der ersten Begegnung nicht wissen, wie sehr er sich
von den Sterblichen unterscheidet oder wie gefihrlich
Stiirme fiir sterbliche Kreaturen sind. Uber allem liegt
eine beunruhigend fremdartige, aber dennoch kindliche
Neugier gemischt mit Wut oder Furcht, sollte der Sturm-
geist sich bedroht fiithlen. Es gibt einen Bericht, demzu-
folge der Berichterstatter eine halbe Stunde mit einem
Sturmgeist mentale Bilder elementarer und humanoider
Kreaturen und ihrer Anatomie und Verhaltensweisen aus-
getauscht hat, wihrend um sie herum der Sturm tobte. Ein
anderer berichtet von einem Sturmgeist, der die Piraten-
mannschaft eines Schoners an Deck herumjagte mit sei-
nen elektrischen Angriffen, jene bestrafte, die langsamer
wurden, und erst einhielt, als die halbe Besatzung tot war.
Ein dritter Autor berichtet davon, in einem einzigen Mo-
ment der Ekstase mit Verstindnis fiir das Wesen des Kos-
mos iiberflutet worden zu sein, wihrend der Sturmgeist
seinen eigenen Sturm aufloste und verschwand.

Ein Verschwinden wie im letzten Fall ist meist das ib-
liche Vorgehen bei nichtfeindlichen Begegnungen. Meh-
rere Berichte stimmen darin iiberein, dass Sturmgeister
ihre Stiirme auflésen, sobald sie erkennen, welche Gefahr
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ELINISFEUER

Elmsfeuer ist ein blasses Gliihen, welches Flammen shnelt.
Es ist meist blau oder violett und wird von einem elektrischen
Knistern oder Dréhnen begleitet. Dieses harmlose Phinomen
entsteht durch ein Ungleichgewicht elektrischer Ladungen in
der Atmosphire und dhnelt dem Nordlicht. Es entsteht um
Vorspriinge wie Masten, Kamine, Speerspitzen oder Hérner
und manchmal sogar um Menschen herum. Meistens tritt es
wihrend Stiirmen auf. Wie die erleuchtenden Flammen gibt
es Licht ab wie eine Kerze und erhalten von ihm beriihrte
Charaktere und Gegenstiande einen Malus von -10 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Heimlichkeit; es entfaltet aber keine direkten,
schidigenden Effekte. Das schwache Licht hat keine Auswir-
kungen auf lichtempfindliche Kreaturen und kann mit jedem
Zauber ausgel6scht werden, der Dunkelheit erschafft oder
seinem Ziel Resistenz gegen Elektrizitit verleiht.
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diese fiir Sterbliche darstellen, auch wenn sie dann selbst
verschwinden miissen. Manche folgern daraus, dass
Sturmgeister zumindest ein wenig Respekt vor dem Leben
besitzen und ihre augenscheinliche Grausamkeit mogli-
cherweise nur Neugierde oder Verspieltheit ist. Jene, die
unter den Launen eines Sturmgeistes gelitten haben, sind
verstindlicherweise anderer Ansicht.

Nahezu alle Berichte stimmen darin iiberein, dass die
Berithrung der erleuchtenden Flammen eines Sturmgei-
stes plotzliche Einsichten zu iibertragen scheint. Ange-
sichts der Sinneseindriicke, die man von Sturmgeistern
erhilt, scheinen diese sich an die Gedanken, Vergangen-
heit und Beziehungen eines jeden zu erinnern, mit denen
sie kommunizieren, auch wenn sie bei weitem nicht alles
verstehen. So konnte eine Reisende erfahren, dass einer
ihrer Begleiter in den Diensten eines verhassten Rivalen
stand. Andere Berichterstatter sprechen von Einblicken
in Geschehnisse, welche gleichzeitig auf der anderen Seite
der Welt stattfanden und von denen niemand an Bord wis-
sen konnte. Nur wenige Berichte erwihnen kein Geheim-
nis, Riitsel oder Puzzle, welches der Berichterstatter ohne
einen Hinweis oder eine Antwort des Sturmgeistes nicht
hitte 16sen kénnen, oder eine Inspiration, ohne welche
ein grofSes Werk nicht moglich gewesen wire. Verzweifelte
Seelen segeln daher in Stiirme hinein in der Hoffnung,
dort Antworten zu finden, die es anderswo nicht gibt.

Sturmgeister scheinen keine Pline zu verfolgen und
auch vergangenen Erfahrungen wenig Beachtung zu
schenken. Sie greifen ohne zu Zégern an oder halten auch
inne und ,verhandeln, ganz nach dem, wie sie die un-
mittelbare Lage gefithlsmiflig einschitzen. Das bedeutet
nicht, dass sie kein Gedichtnis an vergangene Vorfille be-
sitzen, allerdings scheinen sie nicht nachtragend zu sein.
Sie reagieren aber zornig auf Tduschungen, da sie diese als
unmittelbare Vorbereitung gewalttitiger Akte zu betrach-
ten scheinen.
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Im nichsten Band:

Insel der toten Augen

von Neil Spicer

Nach ihrem Sieg in der Regatta der Freien Kapitine miis-
sen die Abenteurer nun ihren Preis in Besitz nehmen: die
unbewohnte und gefihrliche Insel der toten Augen! Sie er-
forschen Ruinen und kimpfen gegen zahllose monstrose
Bewohner der Insel. Und schliefilich miissen sie fiir die
anderen Piratenfiirsten des Rates ein Festmahl ausrich-
ten. Doch ein ritselhafter Saboteur droht, die Feier zu st6-
ren. Kénnen die Helden ihre wilde Insel zihmen und ihre
einflussreichen Giste beschiitzen? Oder werden sie den
Respekt der anderen Piratenfiirsten verlieren und in der
Bedeutungslosigkeit versinken?

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.
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formed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broad-
cast, publicly display, transmit or otherwise distribute; (d) “Open Game Content” means
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Geheimnisse der Fesselinseln

Erfahre die Wahrheit hinter den wildesten Geriichten
iiber verlorenes Pliindergut und lauerndes Boses, welche
von Piraten im ganzen Archipel verbreitet werden. Jede
dieser Kneipengeschichten kann die Zuhérer entweder zu
Ruhm und Gold fithren oder in den Tod.

Die Lebensweise der ZyRlopen

Entdecke die verborgenen Geheimnisse der Zyklopen der
Fesselinseln, jener primitiven Propheten und verbitterten
Nachkommen eines untergegangenen Reiches.

Und mehr!

Die Gefahren des Geschiftemachens mit Geistern und
Harpyien im vierten Kapitel von Robin D. Laws neuestem
Beitrag zu den Chroniken der Kundschafter ,Der Schatz
im Fernen Thallai“. Und verfluchte Konstrukte warten im

Bestiarium.
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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.
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Diese grob geschnitzte Figur 9ilt als Glucksbringer

und gewinnt jedes Mal an Wert, wenn sie gestohlen
‘ oder weiterverkauft wird. Manche Kapitine behaupten,

dass ihr Schiff niemals geenter{ wurde, solange dieser

Schatz sich an Bord befunden hat - allerdings kann das

nicht wahr sein, da der gegenwéirtige Besitzer ihn aus

dem Quartier eines verfeindeten Kapitans entwendet,

hat.

Das Ballkleid der Skelettkc'inigin

Ill del Iqeuxnondllacht des Iqeill Ieletn dle Ielchen Blugel von

- Port Fihrnis ei ;
) ein Fest, bei dem sie ihre besten Kleide s
T {ragen und

sich als Skel :
gewihlt u Zeue verkleiden. Die Skelettkénigin wird jed
n TR
erhilt ein teures verzauberies Ballk], -;i,e S
eid und die

Ehre, die Skelet{kéniai
ettkonigin des nichsten Jahres benennen zu d
zu diirfen.

Die Klagende Urne

‘Der Grinsende Jalad, ei
, ein sel{samer Vanarapi
pirat, welcher ebenso
=

fur seine Scherze, wie seinen Mut bekannt ist, kam in " ‘
f.esselarchipel mif einer Ladung Plﬁndergut, die 'er egen s
ein verlorenes Relik{ namens Klagende Urne eintausgchin
wollte. Warum ihm die Urne so viel bedeutete, wollte er nicht

- sagen. Er machte sich einer Spur folgend sofort auf den Weg

nac I( ugsmaudas Ges‘a Illclll menr
N
a ll a de ul d qude Seltdel" h

Geisterstocke

Diese befleckten Geratschaften gét,t,lichen Wesens werden von
Schamenen der Kannibaleninseln angefertigt,
welche sie mit negat,iver Energie erfillen. Wer von den
Stocken durchbohrt, wird, wird zu einem watschelnden

: den Kuru-

Schrecken, welcher tiber die Kannibaleninseln wandert oder

~ Zerstorungen {iber Nachbarinseln bringt, Nekromanten

begeben sich oft auf die Kannibaleninseln, um an

Proben dieser {iblen Stocke zu gelangen.
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ie Zeit ist gekommen fiir die Helden, ihre Plitze als wahre Piratenfiirsten
einzunehmen! Doch dazu brauchen sie mehr als ein Schiff, eine
Mannschaft aus Galgenvogeln und einen Frachtraum voller Pliindergut —

sie benotigen die Wertschitzung des Orkankonigs persoénlich. Sollten sie diese er-
ringen konnen, besteht fiir sie die Chance auf noch grofleren Ruhm: Sie konnen an
der Regatta der Freien Kapitine teilnehmen, einem aufreibenden Rennen entlang der
Randausliufer des michtigen Sturmes, welcher das Auge von Abendego genannt wird.
Die Sieger erhalten eine prall gefiillte Borse, ihre eigene Pirateninsel und einen Sitz
im Rat der Piraten des Fesselarchipels. Werden die Abenteurer gegeniiber erbitterten
Mitwettbewerbern, alten Rivalen und den gefihrlichen Winden und Strémungen des
Auges bestehen? Oder wird der Sturm ihr Schiff an sich reifien, wie es schon so vielen vor
ihnen geschehen ist?

Diese Ausgabe des Pathfinder-Abenteuerpfades enthilt:

e ,Im Antlitz des Sturms“, ein Pathfinder-Abenteuer fiir Charaktere der 7. Stufe
- von Matthew Goodall.

e Details zu den beriichtigten Piratenfiirsten der Fesseln und neue Regeln fiir Stiirme
auf dem Meer — von Tork Shaw.

e Einen Reisefiihrer zur bertichtigten Piratenstadt Port Fihrnis — von Liz Courts.

e Geister und Zyklopen in den Chroniken der Kundschafter — von Robin D. Laws.

e Fiinfneue Monster — von Jesse Benner, Ryan Costello, Philip Minchin
und Tork Shaw.
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