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DER ]UNGE MIANN UND DAS lTIEER
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de, dass man einen Piraten-Abenteuerpfad auf dem
Plan hitte, hat mich das nicht wirklich in Aufregung
versetzt. Ich weif3, ich weiff... man mége mich auspeit-

I ch gestehe, als beim PaizoCon 2011 angekiindigt wur-

schen und kielholen...
stens an.

Ich bin an der Kiiste des Golfs von Texas aufgewachsen
und konnte einige Zeit auf dem Wasser verbringen. In
manchen Ecken ist der Golf kein besonders schénes Ge-
wisser, aber man kann dennoch leicht an ein kleines Boot
gelangen und hinaussegeln, bis das Land am Horizont
verschwindet und man mit dem Wasser und dem Him-
mel allein ist. In meiner Kindheit war ich oft mit meinem
Vater auf dem Golf fischen. Meistens standen wir auf Ste-
gen oder bis zu den Waden im Wasser am Ufer, aber ab
und an waren wir auch Tiefseefischen. Wir standen vor
Sonnenaufgang auf und fuhren zur Kiiste, tranken star-
ken Kaffee und suchten nach einem guten Platz, um die
Leinen auszuwerfen. Die ganzen Olbohrplattformen vor
der Kiiste locken viele Fische an, daher kann man Boote

Doch wartet — hort mich wenig-
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aufdem Golfin ihrer Nihe treiben sehen mit Anglern, die
Rotbarsche, Schnapper, Delphine, Wahoos und andere lek-
kere Meeresfische aus dem Wasser ziehen. Bei einem die-
ser Ausfliige sah ich meinen ersten Hai. Ich konnte auch
einen Burschen beobachten, der einen Fisch einholte, wel-
cher grofier war als ich zu diesem Zeitpunkt. Wihrend ei-
nes anderen Angelausfluges hatte einer der anderen Jungs
an Bord plétzlich und ungewollt einen Oktopus am Ha-
ken. Es war ein recht kleiner mit einem Kopf'so grofd wie
ein Baseball. Ehe wir ihn ins Wasser zuriickwarfen, durfte
ich ihn kurz halten. Die Saugnipfe fiithlten sich seltsam an
und er wollte davon kriechen, wobei seine Tentakel sich
um meinen Unterarm wanden. Ich spiirte sogar wie er
seinen Schnabel gegen meine Handfliche driickte und da
hatte ich genug; er ging zuriick ins Wasser.

Als ich ilter wurde, fischte ich weniger, blieb dem Golf
von Mexiko aber verbunden. Ich ging lediglich anderen
Aktivititen nach: Der Familie meines Freundes Kyle ge-
horten ein 9 m langes Segelboot mit einem Mast, ein 4,80
m langer Hobie-Katamaran und ein kleines Ruderboot mit
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einem Segel. Ich war vorher nie gesegelt, aber sie brachten
mir es mit auf dem Ruderboot bei, ehe wir zum Katamaran
ibergingen. Kyles Vater brachte mir die ganzen Begriffe
bei (von denen ich inzwischen viele vergessen habe) und
mir ist, als wiren wir den Sommer jeden Tag drauflen auf
dem Wasser gewesen. Das ,grofSe Boot* hief§ Shi-Bui (sie
scherzten, dass dies ,, Steckt im Schlamm fest“ bedeute, da
es einen wirklich langen Kiel hatte). Es hatte einen Fiber-
glasrumpf und —deck, aber der Mast, die Reling und der
Rest waren aus Holz. Im Sommer vor meinem letzten Jahr
auf der Highschool scheuerten und lackierten Kyle und
ich das Deck, die Reling und alle tibrigen Vorrichtungen.
Wir tibernachteten auf dem Boot und die leichten Wellen
wiegten uns in den Schlaf. Morgens kletterte ich wie ein
Affe den Mast hinauf und iiberblickte den Hafen. Als wir
fertig waren, fuhren wir ein paar Male hinaus. Das Boot
hatte einen Dieselmotor, allerdings funktionierte er nie,
so dass wir das Segel setzen und das Boot anschieben mus-
sten — und wenn wir zuriickkamen, mussten wir das Boot
mit Stangen an den Anleger zuriickmandvrieren.

Im Hafen gab es einen alten Seebiren, der auf seinem
Boot lebte und sehr beeindruckt war, wie wir diirren
Teenager das Boot ohne die Hilfe des Motors in Gang
setzten und zuriickbrachten — und das sagte er uns jedes
Mal, wenn wir ihm begegneten. Er war wirklich stolz auf
uns, daher sagten wir ihm nicht, dass der Motor kaputt
war und wir gar keine andere Wahl hatten. Dieser kaputte
Motor machte richtig Arger, als wir an einem Wochenende
die Shi-Bui von Sabine Pass nach Kemah verlegten. In der
Theorie wire es eine kurze und angenehme Fahrt gewesen,
doch als wir drauflen auf dem Golf waren und westwirts
segeln wollten, trat eine Flaute ein und wir trieben dort
stundenlang. Nach Einbruch der Nacht konnte ich Lichter
sehen und wusste, dass wir aufs Ufer zutrieben. Kyle und
ich blieben die ganze Nacht auf, damit wir auf Kurs blie-
ben und eben nicht strandeten. Wir nahmen viele winzige
Kursinderungen vor, ruderten ein wenig und sprangen
sogar ins Wasser, um das Boot anzuschieben; jedenfalls
bis uns ein Schweinswal erschreckte und quasi klarmach-
te, dass es keine wirklich gute Idee war, fast einen halben
Kilometer weit drauf8en nachts im Golf zu schwimmen.

Also, damit das klar ist: Ich habe durchaus einige Zeit
auf dem Wasser verbracht. Seltsamerweise war ich aber nie
ein grofler Anhinger des Piratengenres und hatte daher
gemischte Gefiihle hinsichtlich dieses Abenteuerpfades zu
meiner Zeit als Fan. Doch sobald ich hierherkam und am
Abenteuerpfad Unter Piraten zu arbeiten begann, kehrten
all die Erinnerungen zuriick, wie es auf dem Wasser mit
dem Wind im Riicken gewesen ist und ich war schlichtweg
verliebt. Es ist schon seltsam; ich mag Piratenfilme durch-
aus, habe mich dem Genre aber nie wirklich verbunden
gefiihlt. Ich schitze, das liegt daran, weil ich meine Erfah-
rungen auf See nicht mit dem Rollenspiel in Verbindung
brachte. Ich musste mich aber nur in das aktuelle Produkt
hineinknien, um das Meer wieder zu lieben.

Wir sind Admirale

Vor ein paar Wochen nahmen Rob, Wes und ich uns trotz
eines prallgefiillten Terminplanes ein paar Stunden, um
ein wenig zu spielen. Nein, wir haben nicht wihrend der
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VORWORT

AUF DENT TITELBILD

Druvalia Thrune, Admiralin der Kaiserlich-Chelischen Marine
und Befehlshaberin der chelischen Armada, welche die Inva-
sion des Fesselinselarchipels durchfiihren soll, zeigt sich stolz
auf dem Titelbild in diesem Monat. Auch wenn die SC Dru-
valia und ihrer Armada erst im letzten Teil des Abenteuerpfa-
des gegeniiberstehen werden, kénnen sie einen ersten Blick
auf die Admiralin erhaschen und von ihren Plinen erfahren,
wenn sie schlieflich ihrem alten Feind, Kapitin Barnabas
Harrigan, im folgenden Abenteuer ,Der Preis der Nieder-
tracht“ gegentibertreten.
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Arbeitszeit Unfug getrieben, sondern die Seeschlachtre-
geln getestet, die sich ebenfalls in diesem Band befinden.
Wir dringelten uns in Wes‘ Biiro und lasen uns die von
James geschriebenen Regeln durch, dann nahmen wir
ein paar der Schiffszihlsteine, welche im Pathfinder Spie-
lerleitfaden ,,Unter Piraten” abgedruckt sind, und begannen
damit, unsere Flotten zusammenzustellen. Rob (oder auch
»Der Admiral“, wie er manchmal genannt wird) wihlte
Tessa Schénwind als seine Flottenadmiralin (ich glaube,
er hat eine Schwiche fiir sie). Ich nannte den furchtlosen,
gegnerischen Anfiithrer meiner Flotte Admiral Irgendwer.
Wir wihlten unsere Schiffe aus und bauten unsere Ge-
schwader. Robs Flotte war mehr auf die Seite der SC aus-
gerichtet, wihrend ich die Schiffe auswihlte, welche die
bésen Buben in den Kampf fithren wiirden. Meine Flotte
war schwicher, aber das war auch in Ordnung, schliefSlich
will niemand den Admiral verirgern. Wes fungierte als
Beobachter und machte sich Notizen iiber den Spielver-
lauf; unsere Erkenntnisse und den Ausgang der Schlach-
ten. Wie bei jedem Spieltest stellten wir die Uhr mehrfach
zuriick, wiederholten eine Runde oder zwei und fillten
auch weniger geniale Entscheidungen, um zu sehen, wo-
hin uns dies fithrt. Wihrend des Spieles erkannte ich, dass
dies auch ein wunderbares Spiel fiir sich allein wire, und
wollte sofort nach den zusammenbaubaren Piratenschif-
fen suchen, die ich beim letzten Gen Con erworben hatte.
Ich konnte dieses Spiel sogar mit den Nichtrollenspielern
unter meinen Freunden spielen, die dennoch Brettspiele
mogen, weil es sich im Grunde genommen um einfache,
gradlinige Regeln mit einem leichten Gliickselement und
etwas Strategie handelt. Daher werde ich mir heute mal
ein paar Zihlsteine ausdrucken, mit nach Hause nehmen
und schauen, ob meiner Herzdame eine schnelle Piraten-
seeschlacht zusagt. Viel Spafl mit dem Abenteuer und viel
Gliick!

w

Adam Daigle
Developer

adam.daigle@paizo.com




A UFSTIEGSUBERSICHT
@ Tew Eixs: BLut im Wasser Der Preis der Nidertracht st

Nachdem die SC an einer Zusammenkunft des Rates der Piraten teilgenom- ein Abenteuer fiir vier Charaktere
men haben, erhalten sie eine Warnung: Ihr alter Feind Barnabas Harrigan und verwendet die mittlere

bereitet einen Angriff auf sie vor. Nun miissen sie eine Flotte zusammenstel- Aufstiegsgeschwindigkeit.
len, um ihr Heim zu verteidigen! SEITE 7
Die SC beginnen das
Abenteuer auf der 11. Stufe.
@ TeIL ZwEl: INSELN DER VERDANMTER
Sobald die SC einen von Harrigans friiheren Offizieren zu retten versuchen,

bekommen sie es mit einer furchtbaren untoten aquatischen Bedrohung zu tun. SEITE 18 Die SC sollten die 12.
Stufe erreicht haben,

wenn sie mit der Erkundung des

@ TE]L DRE]: DER SCHWARZE TUR]T[ Schwarzen Turmes beginnen.

Sollten sie noch nicht so weit

Um ein beriichtigtes Schwert zu bergen, miissen die SC einen Turm voller Fal- ) if .
len betreten, der einst von einem legenddren Kultanhdnger beherrscht wurde. ~ SEITE 25 sein, dann lass sie einige
Nebenhandlungen verfolgen,

um weitere EP zu erlangen.

@ TeiL Vier: FIARRIGAN MUSS STERBER!

Harrigans Flotte greift an! Die SC miissen ihr Heim verteidigen und dann in Die SC sollten zum Ende des Abenteuers
die Offensive tibergehen und sich an ihrem fritheren Kapitdn rdchen! SEITE 35 die 13. Stufe erreicht haben.



ABENTEUERH INTERGRUND

Kapitin Barnabas Harrigan Wut dariiber, gegen die Em-
porkémmlinge, die einst zu seiner Besatzung gehort
haben, bei der Regatta der Freien Kapitine verloren zu
haben, dhnelt dem Zorn des Auges von Abendego selbst.
Seines Preises beraubt und durch die Niederlage entehrt,
will er sich nun endgiiltig an ihnen richen. Wihrend die
SC sich mit der Erforschung und Eroberung der Insel der
Toten Augen befasst haben, hat Harrigan seine Flotte auf-
gebaut, um die SC anzugreifen und ihnen ihre Siegprimie
zu entreiffen. Die Rache an den SCist aber nur der Anfang
seines Verrats.

Wihrenddessen jagt Tessa Schonwind weiterhin ver-
riterischen Piratenherrschern im Archipel nach, welche
moglicherweise sogar im Rat selbst sitzen kénnten. Trotz
ihres begriindeten Verdachts konzentriert sie sich aber
auf die Falschen, da der wahre Verriter — Barnabas Har-
rigan — nicht dem inneren Kreis des Rates der Piraten
angehort. Nur wenige wiirden ihn tiberhaupt verdichti-
gen, da viele ihn fiir eine Geiflel der chelischen Marine
halten. Doch hat Cheliax ihn seit vielen Monaten fest in
der Hand: Nachdem er von Admirilin Druvalia Thrune
von Cheliax gefangengenommen worden war, schloss der
feige Harrigan einen Handel ab — um sein Leben zu ret-
ten, hat er ihr angeboten, fiir sie im Archipel zu spionie-
ren und zu agieren. Seine Truppen wachsen gegenwirtig
mit Chelaxianern an, welche sich als Geisel oder niedere
Piraten verkleidet haben. Und was die meisten fiir sei-
nen jlingsten Siegeszug iiber chelische Handelsschiffe
hielten, waren in Wirklichkeit ,Gefechte®, durch welche
Harrigan augenscheinlich an ,chelisches Pliindergut
und Sklaven gelangte“. Dabei handelte es sich jedoch nur
um Versorgungsgiiter und weitere Minner sowie Schiffe
und Geldmittel, mit denen er zugleich noch seinen Ruf
als eingeschworener Feind des Imperiums untermauern
konnte. Da seine angeblichen Siege ihm auch einen Zu-
wachs an Ruchlosigkeit verschafften, musste Harrigan
bald erkennen, dass er damit auch unerwiinschte Blicke
auf sich zog. Um seine Gegner lange genug ablenken zu
konnen, damit Cheliax‘ Pline zu greifen beginnen kon-
nen, hat er sich entschieden, unter den diversen Freien Ka-
pitinen fiir Zwietracht und Misstrauen zu sorgen. Einige
seiner Beauftragten haben sich unter den verschiedenen
Besatzungen nach Informanten umgesehen, welche die
Geheimnisse ihrer Kapitine verkaufen. In anderen Fillen
hat er grofle Summen in ,geraubten“ chelischen Miinzen
bezahlt, um michtigere Rivalen zu ruinieren, indem er ih-
nen falsche Beweise unterschob, die sie als Verriter am Rat
der Piraten erscheinen lassen. Hierbei war das bekannte-
ste Ziel Arronax Endymion, der Herr von Hollenhafen. Da
der Rat nun panisch in seiner Mitte nach Verritern sucht,
muss Harrigan nur noch ein Hindernis beseitigen, ehe er
die Chelische Armada in den Archipel rufen kann — seine
fritheren Leichtmatrosen und Takler, die SC.

Abenteuerzusammenfassung

Nachdem die SC sich ihren Sitz im Rat der Piraten ver-
dient haben, nehmen sie an ihrer ersten Sitzung teil und
erfahren von einem Freund, dass ihr alter Feind Barna-
bas Harrigan einen Angriff auf ihr neues Heim vorbe-
reitet. Die SC miissen ihre Verbiindeten sammeln und
eine Flotte zur Verteidigung ihrer Insel aufstellen. Dabei

ZUSATZLICHE REGEL

Der 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 Spielerleitfa-
den: Unter Piraten enthilt Beispielwerte fiir Schiffe und
umfangreiche Regeln fiir Kimpfe zwischen Schiffen.

Seeschlachten: Regeln fiir den Aufbau von Flotten
und das Austragen von Seeschlachten sind in diesem
Band auf Seite 62 enthalten.

D e s e e e

konnen sie mehrere Schiffbriichige retten, die einst un-
ter Harrigan gedient haben, und eine michtige, beriich-
tigte Waffe aus einem unheimlichen Turm an sich brin-
gen. Sie haben sogar Gelegenheit, den Namen eines der
michtigsten Piratenfiirsten der Fesseln reinzuwaschen,
welcher im Verdacht steht, mit Cheliax zu sympathisie-
ren, und so die Unterstiitzung eines weiteren michtigen
Verbiindeten erlangen.

Harrigans Angriff auf die Insel der SC erfolgt in Bilde
und nachdem die SC Harrigans Flotte mit ihrer eigenen
besiegt haben, ist es an der Zeit, den Spief§ umzukehren
und Harrigans eigene Inselfestung anzugreifen. Sobald
die SC ihren alten Feind schlieflich stellen und besiegen,
entdecken sie jedoch, dass Harrigan nicht nur chelischer
Agent gewesen ist, sondern auch, dass eine Flotte aus Che-
liax Kurs auf den Fesselinselarchipel genommen hat, um
die Piratenkonféderation als neue Kolonie zu erobern!

TeiL Eixs: Buur im WASSER

Teil Eins von ,, Der Preis der Niedertracht“ befasst sich mit
den Anstrengungen der SC, eine Flotte zur Verteidigung
ihrer Insel aufzubauen. In Teil Zwei und Drei erhalten sie
Gelegenheit, an Ruchlosigkeit zu gewinnen und weitere
Schiffe unter ihrer Flagge zu sammeln. Daher sollten Teil
Zwei und Drei parallel zu Teil Eins ablaufen. Stimme die
Abfolge der Ereignisse nach deinem Geschmack aufein-
ander ab. Teil Vier sollte erst beginnen, wenn die SC die
Zeit gehabt hatten, die Begegnungen in Teil Eins bis Drei
abzuschliefien.

Der Rat der Piraten

Unter den Preisen, welche den SC fiir den Sieg bei der
Regatta der Freien Kapitine versprochen wurden, war
auch ein Sitz im Rat der Piraten. Nachdem sie — hoffent-
lich — wihrend des Hohepunktes des letzten Abenteuers
ein gutes Licht auf sich geworfen haben, sollten sie sich
wenigstens einen Sitz im Rat verdient haben, selbst wenn
sie vielleicht kein Stimmrecht haben. Dieses Abenteuer
beginnt damit, dass die SC an ihrer ersten Ratssitzung in
Port Fihrnis teilnehmen.




FEUERWAFFEN IN DER PREIS
DER NUEDERTRACHT

Feuerwaffen sind auf Golarion selten und tauchen da-
her im Rahmen dieses Abenteuerpfades erst im letzten
Band auf. Falls Feuerwaffen in deiner Kampagne eine
bedeutendere Rolle spielen sollen, kannst du dieses
Abenteuer auf die folgenden Weisen modifizieren. De-
tails zu Feuerwaffen und anderem sind in den Pathfin-
der Ausbauregeln Il: Kampf enthalten.

Die beste Gelegenheit zur Einfiihrung von Feuer-
waffen besteht in Teil Vier (natiirlich kénnten auch
»Barrakuda® Aigers Schiffe am Ende von Teil Drei mit
Kanonen ausgestattet sein). Biickling kénnte statt ei-
nes Langbogens eine Aufflammende Muskete +1 besit-
zen und seit der letzten Begegnung mit den SC einige
Stufen als Schiitze statt als Schurke erlangt haben. Die
leichten Ballisten auf Harrigans Festung kénnen leicht
durch Kanonen ersetzt werden, die Festung muss dann
aber auch tiber Kanonenkugeln und Schief3pulver ver-
fligen (welches wahrscheinlich in Bereich E2) gelagert
wird. Harrigan selbst sollte eine Pistole erhalten — er
zieht es zwar vor, mit seinem Schwert zu kdmpfen,
kénnte den Kampf aber damit beginnen, einen oder
zwei Schiisse abzufeuern!

o e s I e

Der Rat tagt in einer groffen Kammer der Gefahren-
burg. Der Orkankonig sitzt normalerweise am Kopf eines
langen Eichenholztisches in einem tibermiflig verzierten,
ausladenden Stuhl mit hoher Lehne, welcher Motive von
Seemonstern trigt, die sich um Schiffe schlingen, wih-
rend 30 kleinere, weniger extravagante, aber dennoch sehr
bequeme Stiihle um den Tisch herum stehen (15 auf jeder
Seite). Niemand sitzt am anderen Ende des Tisches, wo ein
zweiter thronartiger Stuhl steht — dieser Sitz ist fiir Bes-
mara reserviert, sollte sie sich jemand entscheiden, an ei-
ner Ratssitzung teilzunehmen. Essen und Alkohol werden
wihrend einer Ratssitzung stets in ausreichenden Mengen
gereicht. Das Essen ist vorziiglich und reicht beinahe al-
lein aus, um die Piratenherrscher zur Teilnahme an einer
Sitzung zu bewegen. Entlang den Winden der Kammer-
stehen mehrere kleinere Tische fiir unbedeutendere Pi-
ratenherrscher, die zwar kein Stimmrecht besitzen, aber
dennoch gern ihre Ansichten und Meinungen wihrend
einer Sitzung duflern konnen.

Eine typische Ratssitzung beginnt eine halbe Stun-
de bevor Speis und Trank serviert werden — und dauert
in der Regel anschlieffend eine weitere halbe Stunde, bis
die Wirkungen des reichhaltigen Mahles und des guten
Rums einsetzen. Schliefflich beendet der Orkankonig die
Versammlung, indem er sich erhebt und die Sitzung fiir
vertagt erklirt. Meist bleibt noch einiges fiir das nichste
Treffen zu besprechen.

Wihrend eines Treffens des Rates sind die Sitzes am
Tisch in der Mitte fiir jene Piratenherrscher reserviert,
welche volles Stimmrecht haben. Abhingig von ihrem Er-
folgin ,Die Insel der Toten Augen“ haben die SC entweder
kein Stimmrecht, einen stimmberechtigten Sitz oder so-
gar jeder von ihnen hat eine eigene Stimme. Sollten die SC
nur einen stimmberechtigten Sitz haben, darf nur einer
von ihnen am Tisch sitzen, wihrend die anderen an den
kleineren Beitischen verweilen miissen.

An diesem Treffen nehmen nur 11 Piratenherrscher teil,
so dass 20 Stiithle unbesetzt bleiben (abziiglich jener, die
von den SC-Piratenherrschern besetzt werden, natiirlich).
Darunter sind Tessa Schénwind, Arronax Endymion und
der Meister der Stiirme, dazu kommen jene drei Piraten-
herrscher, welche zur Insel der Toten Augen geschickt
wurden, um die SC zu begutachten (Avimar Sorrinasch,
Ceries Blutklage und Mase Darimar), sowie ein paar Pi-
ratenherrscher, die den SC vielleicht schon bekannt sind:
Delemona Burie, Pechkind Massik, Jolis Raffels und die
Breite Olga. Der Orkankonig Kerdak Knochenfaust sitzt —
selbstverstindlich — am Kopf des Tisches. Du kannst den
Artikel ,Geifleln der Fesseln“ aus dem dritten Band dieses
Abenteuerpfades nutzen, um weitere Sitze zu fiillen (alle
Piratenherrscher, die in diesem Artikel aufgefithrt wer-
den, besitzen Stimmrechte im Rat). In diesem Fall musst
du aber die Abstimmungsergebnisse anpassen.

Die zur Abstimmung stehenden Tagesordnungspunkte
werden im Weiteren aufgefiihrt. Bei jedem dieser Belange
ist ein Befiirworter angegeben sowie jemand der ihn ab-
lehnt. Ebenfalls sind Griinde und Argumente angegeben,
weshalb der Rat dem Tagesordnungspunkt zustimmen
oder ihn ablehnen koénnte. Du kannst den SC gestatten,
zu jedem dieser Punkte ihre Meinung duflern lassen, so-
fern sie die Stimmabgabe beeinflussen wollen. Sobald sie
dies getan haben und alle Piraten eine Chance hatten, sich
zu duflern, ruft Knochenfaust zur Abstimmung auf. Sein
Erster Maat Tsadok Goldzahn fungiert dabei als Protokol-
lant und dokumentiert die Abstimmungen.

Um eine Abstimmung beeinflussen zu kénnen, muss
den SC ein Fertigkeitswurf fiir Bluffen, Diplomatie oder
Einschiichtern gelingen. Der SG variiert dabei von Thema
zu Thema. Bei einem erfolgreichen Wurf kénnen die SC
die Abstimmung um eine Stimme in eine Richtung ihrer
Wahl (Aye oder Nay) beeinflussen. Jeder Tagesordnungs-
punkt kann maximal drei Mal auf diese Weise beein-
flusst werden (jeweils einmal mit einem Fertigkeitswurf
fiir Bluffen, Diplomatie und Einschiichtern) — zusitzliche
Charaktere konnen bei diesen Fertigkeitswiirfen die Akti-
on Jemand anderem helfen einsetzen. Die SC kénnen fer-
ner ihren Rufins Spiel bringen, um eine Abstimmung zu
beeinflussen: Indem sie einen Punkt Verruf aufwenden,
konnen sie eine Stimme in eine ihnen genehme Richtung
bewegen. Im Gegensatz zu den Fertigkeitswiirfen gibt es
hierbei keine Begrenzung aufer der Anzahl an Verrufs-
punkten, welche die SC besitzen.

Sobald die SC ihre Versuche, die Stimmabgabe zu be-
einflussen, beendet haben, findet die eigentliche Abstim-
mung statt. Passe die Anzahl der abgegebenen Stimmen
an die anwesenden Stimmberechtigten an, ziehe die be-
einflussten Stimmen hinzu und lass die SC selbst ab-
stimmen, ehe du das Endergebnis verkiindest. Zu jedem
Tagesordnungspunkt gibt es eine Auflistung, wie sich ein




Name Spielwerte

STIMMBERECHTIGTE PIRATENHERRSCHER

Heimathafen

Auftreten

NB Minnlich, Mensch
CB Minnlich, Mensch/Werwolf Ollo

Arronax Endymion
Avimar Sorrinasch

Breite Olga CN Weiblich, Mensch Austerninsel
Ceries Bludklage CN Weiblich, Mensch Quent
Delemona Burie CG Weiblich, Mensch Lilienweif

Héllenhafen

Hasst Cheliax, wahnhaft, miirrisch, beunruhigt
Blutdurstig, direkt, liistern, aufbrausend
Unflatig, vulgir, breit gebaut, breites Grinsen
Zielstrebig, listig, manipulativ

Gegen Sklaverei, unterhaltsam, rhetorisch begabt

Jolis Raffels CN Minnlich, Halbling Schlingelbucht Liebt Bequemlichkeit, ein wenig faul, reaktionir

Kerdak Knochenfaust NB Minnlich, Mensch Port Fihrnis Arrogant, besitzt eine skelettierte Hand, Pistole
im Giirtel

Mase Darimar CN Minnlich, Halb-Seeelf  Schauerhafen Liebt das Meer, guter Beobachter, geheimnisvoll

Meister der Stiirme CN Minnlich, Mensch Schauerhafen Unheimlich, ritselhaft, mittleres Alter

Pechkind Massik
Tessa Schénwind

CN Minnlich, Mensch Pex
CN Weiblich, Halb-Elfe Quent

Zigarrenraucher, aufschneidend, aufbrausend
Kokett, freundlich, stur, verwegen

Aye oder ein Nay des Rates auswirkt, so dass du die Folgen
dieser Abstimmung fiir den restlichen Verlauf des Aben-
teuerpfades im Auge behalten kannst.

1. PUNKT: ERHOHTE ANTEILE FUR DIE INSEL DER TOTEN AUGEN

Zusammenfassung Normalerweise erhilt ein neuer Piratenherr-
scher nur einen Viertelanteil des Tributes aus Sargava, allerdings
sind einige Piratenflirsten (Arronax, Delemona, der Meister der
Stiirme und Tessa) derart von den SC beeindruckt, dass sie der
Ansicht sind, diese hitten sich volle Anteile verdient.

Befiirworter Tessa Schonwind (glaubt, dass die SC einen vollen
Anteil verdienen anstelle eines Viertelanteiles, wie ihn neuberufe-
ne Piratenherrscher fiir gewéhnlich erhalten)

Gegner Kerdak Knochenfaust (ist nicht von den SC beeindruckt und
denkt, dass sie sich wie alle anderen erst iiber mehrere Jahre hinweg
bewahren miissen, um sich einen vollen Anteil zu verdienen)
ABSTIMMUNG

Einfluss SG 28

Stimmverteilung 4 Ja/7 Nein

AUSWIRKUNGEN

Aye Die SC erhalten einen vollen Anteil am zuletzt von Sargava er-
brachten Tribut (der Gruppe werden sofort 12.000 GM ausgezahlt).
Nay Die SC erhalten einen viertel Anteil am zuletzt von Sargava er-
brachten Tribut (der Gruppe werden sofort 3.000 GM ausgezahlt).

2. PUNKT: EINSATZ DES SARGAVISCHEN TRIBUTS FUR
Zusammenfassung Der GrofSteil des Tributs aus Sargava ist ei-
gentlich fiir die Verbesserung des Hafens und der Verteidigungs-
anlagen von Port Fihrnis gedacht sowie fiir die Ausstattung der
Flotte des Archipels, allerdings will Ceries Blutklage die Gunst des
Orkankénigs erlangen. Daher dréngt sie, einen Guitteil der Gelder
stattdessen fiir die Errichtung gewaltiger Statuen zu Ehren des Or-
kanskénigs in allen grofSen Hifen auf den Fesselinseln zu nutzen.
Befiirworter Ceries Blutklage (erklirt, dass es nur dem Ruf und
der Ruchlosigkeit der Fesseln zugutekdme, wenn iiber jeden Ha-
fen das Gesicht ,,unseres michtigen Anfiihrers“ wache)

Gegner Meister der Stiirme (der einzige Pirat, der nicht so viel
Angst vor dem Orkankénig hat und offen darauf hinweist, was fiir
eine dumme Geldverschwendung dieses Aktion ware)

ABSTIMMUNG

Einfluss SG 32

Stimmverteilung 10 Ja/1 Nein

AUSWIRKUNGEN

Aye Ein guter Teil der Ressourcen fliefit im Laufe der nichsten
Monate in die Errichtung mehrerer Statuen (der SG, um den
Prozentsatz fiir Plindergut zu steigern, steigt flir den Rest der
Kampagne um +5 und alle Preise hinsichtlich der Anheuerung von
Geschwadern steigen um +25%).

Nay Der Tribut wird normal genutzt (keine Verdnderungen).

3. PUNKT: BERGUNGSANSPRUCHE

Zusammenfassung Angesichts all der Geschichten und des gan-
zen Geflusters iiber die Insel des Schwarzen Turms, beansprucht
Avimar Sorrinasch fiir Ollo das Recht, die Insel und das umliegen-
de Gewisser zu tibernehmen, da Ollo die nichst gelegene bedeu-
tende Ansiedlung ist. Auf der Insel wird namlich das angeblich
verloren gegangene magische Schwert Aigers Kuss vermutet.
Befiirworter Avimar Sorrinasch (fordert einen Anteil von 20% an
allem Pliindergut, welches wihrend der nichsten 12 Monate von
der Insel entfernt wird)

Gegner Jolis Raffels (immer noch verbittert dariiber, dass der Rest
seine dhnliche Forderung hinsichtlich einer anderen Insel bei der
letzten Sitzung ablehnte, so dass er es als ungerecht erachtet, soll-
ten andere Piraten Erfolg haben, wo er gescheitert ist)
ABSTIMMUNG

Einfluss SG 20

Stimmverteilung 6 Ja/5 Nein

AUSWIRKUNGEN

Aye Avimar erhilt die Tributanspriiche (sollten die SC ihm nicht
20% des Gesamtwertes der Schitze erstatten, welche sie von der
Insel des Schwarzen Turms in Teil Drei mitnehmen, wird Avimar
ihr erbitterter Feind und kénnte sich in Teil Vier sogar mit Harri-
gan gegen die SC verbiinden).

Nay Die Insel verbleibt im ,Wer’s findet, darf’s behalten“-Status
und auf gefundenes Pliindergut und Beute muss kein Tribut ent-
richtet werden.




4. PuNKT: HASCH FAULGRAM ZUM VOGELFREIEN ERKLAREN

Zusammenfassung Kapitin Barnabas Harrigan hat Pechkind
Massik eine hohe Bestechungssumme gezahlt, damit dieser die-
sen Punkt zur Abstimmung vorbringt. Gemif Harrigan betreibt
sein friiherer Erster Maat Hasch Faulgram unerlaubte Piraterie
gegen sargavische Schiffe. Er méchte daher, dass Hasch und sein
Schiff, die Hollenherzogin, zu Vogelfreien erklart werden.
Befiirworter Pechkind Massik (steht Harrigan nicht loyal gegen-
tiber und hat diesen Punkt nur zur Abstimmung vorgelegt, weil er
bestochen wurde)

Gegner Kerdak Knochenfaust (sieht hierin nur das jiingste Bei-
spiel fiir Harrigans zunehmend schlechte Haltung und ist daher
die Zeit des Rates nicht wert)

ABSTIMMUNG

Einfluss SG 22

Stimmverteilung 5 Ja/6 Nein

AUSWIRKUNGEN

Aye Hasch Faulgram wird zum Vogelfreien erklirt und ein Kopf-
geld von 5.000 GM auf ihn ausgesetzt (sollten die SC Hasch in Teil
Zwei finden und seinen Kopf nach Port Fihrnis bringen, kénnen
sie sich das Kopfgeld abholen).

Nay Auf Hasch Faulgram wird kein Kopfgeld ausgesetzt.

5. PUNKT: FINANZIERUNG UND UNTERSTUTZUNG FUR DIE
Zusammenfassung Tessa Schénwind enthiillt dem Rat die Ergeb-
nisse ihrer Nachforschungen beziiglich der vermuteten chelischen
Sympathisanten und Verriter unter den Piratenherrschern. Diese
Resultate basieren in erster Linie auf den Hinweisen und Infor-
mationen, welche die SC fiir sie wihrend ,,Im Antlitz des Sturms®
gefunden haben.

Befiirworter Arronax Endymion (manche kénnten meinen, dass
er ein wenig zu schnell dafiir eintritt, die zur Verfligung stehenden
Mittel fiir die Jagd nach einem chelischen Spion zu erhshen; dies
fiihrt dazu, dass mehrere Piraten trocken bemerken: ,Nun, fragt
da nicht der Topf den Kessel, ob er schwarz ist?“ oder ,Wird Hél-
lenhafen nicht auch ,Klein Cheliax genannt?“ — derartige Kom-
mentare versetzen Arronax in miirrische Ubellaunigkeit)

Gegner Kerdak Knochenfaust (wiirde insgeheim diese Gelder lie-
ber ausgeben, um von sich Statuen errichten zu lassen, oder sie
seinem eigenen Schatzhort hinzuftigen — er weigert sich, darii-
ber nachzudenken, ob Cheliax nicht doch eine Bedrohung fiir den

Fesselinselarchipel darstellen kénnte)

ABSTIMMUNG

Einfluss SG 30

Stimmverteilung 4 Ja/7 Nein

AUSWIRKUNGEN

Aye Tessa erhilt die Mittel und die Unterstiitzung, die sie braucht,
um es Cheliax zu erschweren, seinen Agenten zu unterstiitzen, da
die Cheliaxaner nun mehr Zeit und Miihe aufwenden miissen, um
ihre Tarnung aufrechtzuerhalten. Sobald die SC Teil Vier dieses
Abenteuers erreichen, hat Harrigan keine zusitzliche chelische
Unterstiitzung in seiner Flotte oder seiner Festung.

Nay Wenn der Rat keine zusitzlichen Mittel freigibt und Unter-
stiitzung fiir die Ermittlungen autorisiert, kann Cheliax Harrigan
mit zusatzlichen Truppen und Schiffen versorgen. Dies verstérkt
seine Flotte und die Verteidigungsanlagen seiner Festung wie auf
Seite 35 unter ,, Zusatzliche Unterstiitzung* beschrieben.

Belohnung: Fiir jeden Tagesordnungspunkt, den die SC
zu ihren Gunsten entscheiden, erhalten sie 3.200 EP.

Tessas Warnung

Nachdem tiber den fiinften Tagesordnungspunkt abge-
stimmt wurde, beginnt Kerdak Knochenfausts Geduld fiir
solche Biirokratieangelegenheiten allmihlich zu verblas-
sen. Obwohl noch ein Dutzend Themen auf dem Plan ste-
hen, nervt ihn der fiinfte Punkt derart, dass er die Sitzung
fiir beendet erklirt und meint, er verspiire das Verlangen,
etwas Zeit ,in den Armen seiner Geliebten zu genieflen”.
Die anderen Piraten kommen dem Wunsch nur zu gerne
nach, da sie die Wirkung des guten Essens und des Grogs
zu spiliren beginnen. Sie verlassen eilig die Gefahrenburg
und kehren aufihre Schiffe zuriick, um ihre Heimathifen
anzusteuern. Als Tessa Schénwind den Hafen mit ihrer
Gliicklicher Zufall verlisst, schickt sie den SC eine Zauber-
statuette: Silberrabe. Dieser wartet mit einer Botschaft sei-
ner Herrin im Schnabel auf die SC an Bord ihres Schiffes
— siehe die Spielerunterlage auf Seite 11.

Der Aufbau emner Flotte

Es ist dir iiberlassen, wie viel Zeit die SC haben, um ihre
Flotte aufzustellen. Kapitin Harrigans Vorbereitungen
seines Angriffs auf die Insel der SC werden durch seine
innere Einstellung sowie die Notwendigkeit behindert,
dass er seine zur Verfiigung stehende Zeit aufteilen muss.
Denn er muss zudem noch seinen chelischen Herren die-
nen und seiner Mannschaft Gehorsam beibringen; auch
verwendet er viel Zeit fiir guten Rum und Branntweine.

An diesem Punkt solltest du die Spieler mit den Regeln
fiir Seeschlachten vertraut machen (siche Seiten 62-69
in diesem Band). Dies erlaubt es ihnen frith genug erste
Uberlegungen hinsichtlich ihrer Flotte aufzustellen und
auch festzulegen, wen und was sie rekrutieren wollen. Die
SC kénnen entweder versuchen Séldnergeschwader anzu-
heuern oder ihre Verbiindeten fiir ihre Flotte zu rekrutie-
ren. Beides wird nachfolgend im Einzelnen dargestellt.
Beachte, dass die maximale Anzahl an Geschwadern in
einer Flotte von der Ruchlosigkeit der SC und dem Charis-
ma-Modifikator des Admirals modifiziert wird, welcher
die Flotte kommandiert.

Sdldnergeschwader

Um ein Soldnergeschwader anzuheuern, muss ein SC
mindestens 1W4 Tage in einem Hafen verbringen, der
von de Grofle her wenigstens einem kleinen Dorf (Bevél-
kerung 2.001+) entspricht — in kleineren Ortschaften gibt
es nicht genug Soéldner, um ein ganzes Geschwader aufzu-
stellen, ohne dass dies Wochen oder gar Monate dauert.
Nur fiinf Ortschaften im Archipel erfiillen diese Anfor-
derungen: Hollenhafen, Ollo, Port Fihrnis, Schauerhafen
und Quent. Die SC haben also im Grunde nur fiinf M6g-
lichkeiten, um Séldner zu rekrutieren. Zum Rekrutieren
von Soldnern ist ein Fertigkeitswurf fiir Bluffen, Diplo-
matie oder Einschiichtern erforderlich. Andere SC kénnen
die Aktion Jemand anderem helfen mit einem SG von 10
nutzen, um beim Rekrutierungswurf unterstiitzend zu
wirken. Welche Fertigkeit genau angewandt wird, macht
dabei keinen Unterschied; die Spielwerte fiir Geschwa-
der, die ausgetrickst, gezwungen oder mit stifen Worten
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tiberzeugt werden, sind identisch. Der SG zum Rekrutie-
ren einer Soldnergeschwader liegt bei 30. Ein Fehlschlag
hat neben der verlorenen Zeit keine weiteren negativen
Folgen. Alle Geschwader haben identische Spielwerte
mit durchschnittlichen Werten ihrer Kommodores (NSC
mit einem CH-Modifikator von +o, so dass ein Séldner-
geschwader aus maximal drei Schiffen bestehen kann).
Sobald in einem Hafen ein Séldnergeschwader rekrutiert
wurde, kann das nichste erst in 1W4+4 Wochen rekrutiert
werden — so viel Zeit werden die SC jedoch aller Wahr-
scheinlichkeit nach nicht haben.

Ein Soldnergeschwader erwartet fiir ihre Arbeit eine
Bezahlung. Dies schliefit auch Mittel fiir einen betricht-
lichen Teil der Schiffe ein, um sie im Vorfeld entweder
instand zu setzen, die Besatzungsmitglieder zu bestechen
oder indem man sie sogar erwirbt. Ein S6ldnergeschwa-
der ist nicht preiswert, es anzuheuern kostet entweder
40.000 GM oder 40 Punkte an Pliindergut. Sollten die SC
mit Pliindergut bezahlen wollen, kénnen sie auch Verruf
aufwenden, um den Preis zu senken; 1 Punkt Verruf senkt
den Preis eines Geschwaders um 5 Punkte an Plindergut
(Minimum 25 Punkte). Selbst wenn fiir sie mit Gold be-
zahlt wurde, besitzt ein Soldnergeschwader einen Malus
von -2 auf ihre Moralwiirfe, da solche Geschwader hiufig
zur Meuterei neigen.

—CESSﬂ

Ein S6ldnergeschwader bleibt nur bis zur ersten grofien
Schlacht Teil einer Flotte. Sollten die SC diese Flotte fiir
eine weitere Schlacht zusammenhalten wollen, miissen sie
die Kosten des Geschwaders erneut aufbringen.

Spielwerte fiir ein Séldnergeschwader sind nachfolgend
angegeben. Sollten die SC die Grofle eines Geschwaders
erhohen, indem sie ein oder mehrere eigene Schiffe hin-
zufiigen, miissen sie den Kommodore dieses Geschwaders
mit jemandem ersetzen, der ein hoheres Charisma hat,
z.B. einen SC oder einen verbiindeten NSC. Zusitzliche
Schiffe erhéhen die Kosten einer Flotte entsprechend.

SOLDNERGESCHWADER

Zusammenstellung 3 Segelschiffe oder 3 Langschiffe (nach Wahl
der rekrutierenden SC)

Kommodore Séldnerkapitin (Beruf [Seefahrer] +10, CH-Modifi-
kator +0)

TP 9; Moral 3

Verteidigungswert 20

Angriffswert +10; Schaden 1W6+3

Moralwurf —2

Belohnung: Wenn die SC eine Soldnerflotte rekrutieren,
belohne sie mit1.200 EP —diese Belohnung kann maximal
funf Mal erhalten werden (einmal pro Hafen).



Verbiindete rekrutieren

Sobald die SC erfahren, wie teuer es ist, Soldnergeschwader
zu rekrutieren, sollten sie den Vorteil erkennen, der darin
liegt, eine Flotte mit Hilfe von Verbiindeten aufzustellen.
Auf welche Verbiindeten die SC zuriickgreifen kénnen,
diirfte von Kampagne zu Kampagne unterschiedlich sein.
Weiter unten sind deshalb drei Beispiele aufgefithrt. Du
kannst diese Verbiindeten auch als Vorlagen nutzen, um
passend zu deiner Kampagne zusitzliche Méglichkeiten
zur Rekrutierung weiterer Krifte zu entwerfen.

Das Rekrutieren eines verbiindeten Geschwaders hat
gegeniiber S6ldnergeschwadern drei entscheidende Vor-
teile: Zum Rekrutieren ist kein Fertigkeitswurf fillig, das
Rekrutieren oder Ausbilden kostet kein Geld und die Ge-
schwader sind michtiger. Allerdings kann ein zerstortes
verbiindetes Geschwader nicht ersetzt werden.

Jeder der nachfolgenden Eintrige fithrt den gegen-
wirtigen Aufenthaltsort eines bekannten NSC auf. Um
diesen NSC und seine Flotte zu rekrutieren, miissen die
SC an diesen Ort reisen. Sollten die SC nicht wissen, wo
einer ihrer Verbiindeten sich gerade aufhilt, geniigt ein
Fertigkeitswurf fiir Diplomatie zum Sammeln von Infor-
mationen oder auf Wissen (Lokales) gegen SG 15, um es in
Erfahrung zu bringen. Die Eintrige enthalten auch den
Namen des Geschwaders des NSC sowie die Spielwerte. In
vielen Fillen wurden die Werte in Beruf (Seefahrer) der
NSC-Kommodores verbessert, um darzustellen, dass sie
seit der letzten Begegnung mit den SC an Erfahrung ge-
wonnen haben.

Sollte einer der NSC mit den SC reisen oder im Laufe
der Kampagne verstorben sein, kann er ihnen keine Schif-
fe zur Verfiigung stellen. In diesem Fall kénnen andere
NSC an ihre Stelle treten, die in der Kampagne bereits auf-
getreten sind, beispielsweise Agasta Schmiedel, die Her-
rin des Gezeitenfelsens.

Merrill Holzliufer (Feuergrasinsel - Ziegenkopf): Obwohl
Merrill Holzliufer immer noch nicht ganz mit seinem
Leben im Reinen ist, machte er sich auf nach Ziegenkopf
auf der Feuergrasinsel, nachdem er horte, welchen hohen
Wert die Freiheit dort besitzt. Nun fiihlt er sich dem Ort
verbunden. Seitdem er den SC im zweiten Band des Aben-
teuerpfades zuletzt begegnet ist, ist sein Ansehen rasch ge-
stiegen und er kann gegenwirtig ein Geschwader aus drei
Segelschiffen aufstellen (er hat eines seiner Schiffe inzwi-
schen verkauft). Seine Besatzungen sind hochmotiviert
und sie erhalten einen Bonus von +4 auf ihre Moralwerte
und einen Bonus von +2 auf Moralwiirfe.

DRAHLS ADLER

Zusammenstellung 3 Segelschiffe

Kommodore Merrill Holzldufer (Beruf [Seefahrer] +12, Charisma-
Modifikator +0)

TP 9; Moral 7

Verteidigungswert 22

Angriffswert +12; Schaden 1W6+3

Moralwurf +2

Pierce Jerrell (Port Fihrnis): Pierce Jerrell hat sich nicht
weit von dem Ort entfernt, an dem er den SC im dritten
Teil des Abenteuerpfades erstmals begegnete. Er hilt sich

immer noch in Port Fihrnis auf und das Gliick ist ihm
seitdemn gut gesinnt: Er hat sechs erstklassige ulfische
Langschiffe beim Turmkartengliicksspiel und eine hohe
Summe Gold gewonnen — mehr als genug, um Mann-
schaften fiir diese Schiffe anzuheuern.

GLUCK IM SPIEL-GESCHWADER

Zusammenstellung 6 Langschiffe

Kommodore Pierce Jerrell (Beruf [Seefahrer] +11, Charisma-Mo-
difikator +3)

TP 18; Moral 3

Verteidigungswert 21

Angriffswert +11; Schaden 1W6+6

Moralwurf +3

Sandara Quinn (Besmaras Thron — Kénigin Bes): Die SC
sind Sandara Quinn im ersten Band des Abenteuerpfades
erstmals begegnet, nachdem sie gezwungen wurden, sich
der Besatzung der Wermuth anzuschlieflen. Sollte sie seit-
dem nicht mit den SC reisen, ist sie nach Besmaras Thron
gepilgert und dort rasch in der Hierarchie der Kirche auf-
gestiegen. Wenn die SC mit ihr wieder Kontakt aufneh-
men, untersteht ihr ein Geschwader bestehend aus fiinf
Kriegsschiffen.

BESMARAS BESTE-GESCHWADER

Zusammenstellung 5 Kriegsschiffe

Kommodore Sandara Quinn (Beruf [Seefahrer] +14, Charisma-
Modifikator +2)

TP 20; Moral 3

Verteidigungswert 24

Angriffswert +14; Schaden 1W6+5

Moralwurf +2

Belohnung: Belohne die SC mit 4.800 EP fiir das Rekrutie-
ren der Flotte eines Verbiindeten.

Endymions Namen reinwaschen

Wihrend die SC ihre Flotte aufstellen, verbreitet sich die
Kunde dariiber im Fesselarchipel. Irgendwann vor Beginn
von Teil Vier (am besten, wenn die SC mit dem Rekrutie-
ren von Geschwadern begonnen, ihre Flotte aber noch
nicht fertig aufgestellt haben), wihrend die SC in einem
Hafen nach Rekruten suchen, spricht sie ein gutgeklei-
deter Mann an. Dieser stellt sich als Schambros Egrossa
vor, Erster Maat der Tyrannus. Ein Fertigkeitswurffiir Wis-
sen (Lokales) gegen SG 12 geniigt, um die Tyrannus als das
Flaggschiff des fritheren Admirals der chelischen Marine
und jetzigen Herren von Hoéllenhafen, Arronax Endymi-
on, zu identifizieren.

Schambros entschuldigt sich, die SC zu stéren, und
informiert sie dariiber, dass sein Kapitin, Arronax Endy-
mion personlich, gern mit ihnen an Bord seines Schiffes
sprechen wiirde, welches im Hafen liegt. Sollten sie ihn
nach dem Grund fragen, entschuldigt sich Schambros er-
neut und erklirt, dass Admiral Endymion ihm keine Ein-
zelheiten genannt hat. Er kann nur sagen, dass dieser mit
ihnen iiber eine Ubereinkunft zum gegenseitigen Nutzen
sprechen mochte, durch welche ihre Flotte deutlich an-
wachsen wiirde. Als Zeichen seines guten Willens tibergibt




Schambros den SC eine kleine Holzschatulle, welche die
SC auch behalten kénnen, sollten sie ihn nicht auf die Ty-
rannus begleiten. Die Schatulle enthilt 200 PM. Es liegt auf
der Hand, dass die SC einen wichtigen potentiellen Ver-
biindeten verlieren, wenn sie das Geschenk annehmen,
aber nicht auf die Tyrannus kommen, um Endymion anzu-
horen. Der Admiral ist aber derart begierig, sich mit den
SC zu treffen, dass er auch bereit ist, sich an Bord ihres
Schiffes oder an Land mit ihnen zu treffen. In diesem Fall
bringt er sechs tapfere Piraten als Ehrenwache mit (Spiel-
werte wie die Schmuggler auf Seite 41).

Auf Arronax Endymion wird auf Seite 56 eingegangen.
Er begriifit die SC herzlich, wirkt aber besorgt und abge-
lenkt. Und er kommt gleich auf den Punkt:

»lch weil, dass ihr und die mit euch verbiindete Fiirstin Schén-
wind nach chelischen Verschwérern sucht. Zweifelsohne ist euch
auch das Geriicht zu Ohren gekommen, ich wiirde fiir Cheliax ar-
beiten. Ich kann euch versichern, dass nichts davon der Wahrheit
entspricht — absolut gar nichts. Mein Hass auf Cheliax und diese
von Teufeln becircten Narren ist gréfSer als das Meer weit ist. Den-

noch gibt es diese Geriichte und werden seit neuestem sogar in
Héllenhafen, meiner eigenen Heimat, verbreitet. Ich méchte, dass
diese Geriichte enden und die Denunzianten zerquetscht werden.
Dafiir jedoch benétige ich eure Hilfe. Ich kann nicht direkt gegen
die Quelle der jiingsten Liigen iiber meine Person vorgehen, doch
wenn ihr es tut... wenn ihr diesen Rufmérdern eine Lektion er-
teilt... dann erhaltet ihr als Lohn ein Geschwader meiner besten
Kriegsschiffe.

Sofern die SC ihr Interesse bekunden, berichtet Endymi-
on, dass es sich bei den fraglichen Rufmérdern um eine
Gruppe chelischer Kiinstler und Exilanten handelt, welche
eine Hafenschenke erworben haben und als Tarnung fiir
ihre Schmutzkampagne gegen ihn verwenden. Thre Auf-
fiithrungen sind bei den Biirgern von Hoéllenhafen recht
beliebt. Als Endymion erkannte, dass sie seinen Namen in
den Schmutz zogen, war es bereits zu spit — sollte er nun
etwas gegen sie unternehmen, wiirde er aus den Schaustel-
lern Mirtyrer machen und seine Schuld ,beweisen®, da es
aussehen wiirde, als versuche er jene zu zerschmettern, die
die Wahrheit ans Tageslicht bringen wollen. Doch sollte




eine scheinbar neutrale, dritte Gruppe das Theater in-
filtrieren und die Wahrheit enthiillen, wiirde sein Name
reingewaschen werden.

Sollten die SC Endymion mit den aufihn hindeutenden
Beweisen konfrontieren, auf die sie gestoflen sind, flucht
er und verneint jede Beteiligung. Er bezeichnet die Bewei-
se als gekonnte Beispiele ihrer Arbeit: ,Da seht ihr doch,
wie sehr sie sich ins Zeug legen, mich als den Bosewicht
darzustellen!”

Er méchte, dass die SC nach Hollenhafen segeln, Nach-
forschungen zu den Schaustellern anstellen und bewei-
sen, dass sie gegen ihn arbeiten oder zumindest, dass es
sich um chelische Beauftragte und Spione handelt. Sollten
letztendlich doch keine Beweise zu finden sein, dann wire
es auch nicht tragisch, schlieflich hat Héllenhafen keinen
Mangel an Unterhaltungskiinstlern.

Sollten die SC zustimmen, Endymion zu helfen, 1idt er
sie nach Erledigung der Angelegenheit ein, ihn in seinem
Herrenhaus aufzusuchen, so dass er ihnen das verspro-
chene Geschwader an Schiffen tibertragen kann.

Das Theater der seelischen Befleckung
Endymion gibt den SC die Adresse der alten Hafenkneipe,
welche seine Feinde als provisorisches Theater nutzen. Er
bittet sie, ihre Ermittlungen dort spit in der Nacht oder
am frithen Morgen durchzufiihren. So koénnen sie die
Schausteller nicht nur iiberraschen, es wiirden auch mog-
lichst wenige Auflenstehende zu Schaden kommen, da
Endymion nicht méchte, dass Einheimische bei der Jagd
auf die Wahrheit verletzt werden.

Die Schenke wurde von den Schaustellern in , Theater
der seelischen Befleckung” umbenannt. Bei den Schau-
stellern handelt es sich um drei Chelaxianer, die von
Admirilin Druvalia Thrune in den Archipel geschickt
wurden, um Falschinformationen zu verbreiten. Diese
sollen von Harrigan und seinen Aktivititen ablenken. Die
Admirilin hat die Truppe, bestehend aus der chelischen
Diva Isawyn, einer Tieflingillusionistin namens Edle von
Nachtschatten und einem angeberischen Barbaren na-
mens Blutbart Gruber, damit beauftragt, den Ruf irgen-
deines wichtigen Piratenherrschers in den Schmutz zu
ziehen. Als die Schausteller herausfanden, dass es bereits
einige Geriichte tiber Endymions angebliche Sympathien
fiir Cheliax gab, entschieden sie sich fiir ihn.

Das Theater der seelischen Befleckung dient der Trup-
pe als Deckmantel fiir ihre Taten, bietet gleichzeitig aber
auch die Moglichkeit ein wenig Gold zu verdienen. Zudem
schiitzt es sie vor Endymion, da sie mittlerweile recht po-
pulir an dem Ort sind.

Isawyn greift absichtlich auf abstrakte Uberarbeitun-
gen alter chelischer Theaterstiicke zuriick. In diesen ver-
storenden Komddien sind finstere, infernale Unholde die
Helden und Sterbliche die Antagonisten, welche sich in
Stinden und Teufelsanbetung verstricken. Die Antagoni-
sten erleiden ironische oder tragische Verluste, werden
korperlich entstellt und in der Regel verdammt. Diese
neue Theaterkunst hat selbst im abgehirteten Hoéllenha-
fen fiir einige Aufmerksamkeit gesorgt.

Sofern die SC sich die Schenke zwischen 3 Uhr morgens
und dem Mittag ansehen, ist der Ort relativ verlassen. Die
Kneipe wirkt heruntergekommen, jedoch sind Tiiren und
Fenster allesamt verschlossen (Mechanismus ausschalten,
SG 25).

Eine teuflische Tauschung (HG )

Kreaturen: Wihrend die Schauspieler im Theater der
seelischen Befleckung schlafen, wacht ein Klingenteu-
fel tiber das Gebdude. Dieser hockt auf dem Dach und ist
dank seines Ringes unsichtbar. Die Edle von Nachtschat-
ten hat ihn mittels Bindender Ruf beschworen und mit der
Bewachung der Schenke beauftragt, da die Schausteller
damit rechnen, dass Endymion irgendwann gegen sie
Soéldner aussendet. Sollte der Teufel bemerken, dass je-
mand auflerhalb der Offnungszeiten herumschniiffelt,
nutzt er Mdichtiges Trugbild, um die SC mit der Illusion
einer schwer geriisteten Wache zu konfrontieren, welche
um die Ecke kommt und sie laut anspricht. Die illusionire
Wache will die Namen der SC wissen und befiehlt ihnen
dann weiterzugehen mit dem Kommentar, dass das Ge-
biude unter dem persénlichen Schutz Fiirst Endymions
selbst stiinde. Falls die SC hartnickig auftreten, stofit die
Wache einen Alarmrufaus und greift an. Der Schrei weckt
zwar die Schausteller im Gebiude, doch mehr geschieht
aktuell nicht. Die Schausteller reagieren, wie in den Spiel-
werten unter ,Taktik — Vor dem Kampf* beschrieben.

Der Klingenteufel hofft, dass die SC ihre Reserven an
die Illusion verschwenden. Sobald die SC die Wahrheit er-
kennen, greift der Klingenteufel vom Dach aus mit Unhei-
liger Plage an. Er lacht gackernd und kreischt in Gemein-
sprache, wie es ihm von der Edlen von Nachtschatten be-
fohlen wurde, um Eindringlinge zu verwirren, welche von
Endymion geschickt wurden: ,Fiirst Endymion schickt
seine Griifle, ihr Narren! — Und nun sterbt auf seinen Be-
fehl!” Dann springt der Teufel auf die Straffe und greift
an. Er kimpft bis zum Tod.

KLINGENTEUFEL HG 11

EP12.800
TP 138 (PF MHB, S 257)

Schitze: Der Klingenteufel trigt einen Unsichtbarkeitsring.

Die Schaustellertruppe (HG 12D

Kreaturen: Die Schausteller im Theater der seelischen Be-
fleckung sind drei abgehirtete Abenteurer, die schon seit
vielen Jahren in den Diensten des Dreifach verdammten
Hauses Thrune von Cheliax stehen. Sie arbeiten als De-
nunzianten und verbreiten Propaganda, Geriichte und
falsche Informationen. Sie ziehen es vor, diese teilweise
Jahre andauernden Missionen als Schausteller getarnt
auszufithren. Dabei gehen sie meist vor, wie sie es auch in
Hollenhafen getan haben: Sie erwerben eine kleine Schen-
ke oder ein Theater, um damit ihre lingerfristige Anwe-
senheit in der Region zu erkliren, statt zu riskieren, dass
ihre wahren Absichten bekannt werden.

Wenn die SC die drei konfrontieren, verschwenden die-
se keine Zeit und versuchen nicht, ihnen einzureden, dass
man sie hereingelegt hat. Stattdessen nutzen sie lieber
ihren Vorteil nach besten Kriften und greifen sofort an
in der Hoffnung, die SC schnell téten und ihre Leichen
pliindern zu kénnen, ehe ihre erste Auffithrung kurz nach
dem Mittag beginnt.

Isawyn leitet die Auftritte der Truppe und fungiert als
ihr Gesicht gegeniiber der Offentlichkeit. Daher betrach-
tet sie sich auch als Anfithrerin der Gruppe, gibt aber acht,




sich den anderen so verhalten, als wiren diese Gleichge-
stellte und keine Gefolgsleute. Insgeheim ist sie aber et-
was verbittert dariiber, das Kommando fithren zu miis-
sen — sie wire lieber eine wahre chelische Diva in einem
der groflen Opernhiuser Egorians und betrachtet ihren
Dienst fiir das Haus Thrune nur als weitere Sprosse ihrer
Karriereleiter.

Die Edle von Nachtschatten fungiert als magischer Bei-
stand der Truppe. Sie kiimmert sich um Spezialeffekte
in Gestalt von Illusionen und herbeigezauberten Mon-
stern, welche die Rolle von Opfern bei den Auffithrungen
iibernehmen — oder von Verbiindeten und
Gefolgsleuten im wirklichen Kampf. Nacht-
schatten stammt von den Urdefhanen ab.
Diese unheimlichen, halb-daimonischen
Kreaturen hausen in den tiefsten Berei-
chen der Finsterlanden. Nachtschatten
weist als beunruhigendes Merkmal ihrer
Herkunft durchscheinende Haut und
Muskeln auf; sie wirkt wie ein Skelett,
das in das durchsichtige Fleisch einer

Frau gehiillt ist. Um das Publikum b
nicht zu verstdren, bleibt sie daher

meist wihrend Auffithrungen hinter

der Biihne und aufler Sicht.

Blutbart Gruber dagegen ist die
gewalttitige, —morderische Be-
rithmtheit der Truppe, die im l
Rampenlicht steht. Die mei- '
sten Auffithrungen bestehen
nur darin, dass dieser Wilde
sich selbst, herbeigezauberte
Kreaturen oder in seltenen Fil-
len ,Freiwillige aus dem Pu-
blikum verstimmelt. Im letz-
teren Fall vollfithrt Isawyn stets
ihr Bestes, um zu vereiteln, dass es
Tote gibt. Hin und wieder aber lisst sich
Blutbart in seinem Rausch gehen. Er be-
endet die meisten Auffithrungen damit,
dass er seinen schorfverkrusteten Bart in
frischem Blut einweicht. Von den dreien
verwechselt Blutbart am ehesten Schau-
spielkunst und Wirklichkeit, so dass er
bei Kiampfen stets tibertrieben gestiku-
lierend und prahlerisch auftritt. Ge-
genwirtig ist er von dem Piratenleben
fasziniert — er trigt rund um die Uhr
sein Piratenkostiim und denkt ernsthaft
dariiber nach, sich eine Hand oder einen Fuf
abzuhacken, um eine Hakenhand oder ein
Holzbein tragen zu kénnen.

ISsAWYN HG 10
EP 9.600

Menschliche Bardin (Chelische Diva) 10

RB Mittelgrofie Humanoide (Mensch)

INI +2; Sinne Wahrnehmung +o -
VERTEIDIGUNG 3

RK 22, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf 19 (+1
Ausweichen, +2 GE, +7 Riistung, +2 Schild) 1'
TP 108 (10W8+60)

* Isawyn

REF +9, WIL +9, ZAH +7; +4 gegen Bardenauftritt, sprachabhin-
gige und Schalleffekte

ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Rapier der Schiirfe +1, +10/+5 (1\W6+2/15-20)
Fernkampf Kompositbogen (-kurz) [Meisterarbeit] +10/+5
(AW6+1/%3)
Besondere Angriffe Bardenauftritt 26 Runden/Tag (Bewegungs-
aktion, Ablenkung, Bannlied, Einfliisterung, Faszinieren, Lied der
Grofe, Lied des Mutes +2, Beiflende Tirade, Verheerende Arie)
Bekannte Bardenzauber (ZS 10; Konzentration +14)
4. (2/Tag) - Dimensionstiir, Person beherrschen (SG 18)
3. (4/Tag) — Hast, Magie bannen, Tiefe Verzweiflung (SG 17), Verwir-
rung (SG 17)
2. (5/Tag) — Gedanken wahrnehmen (SG 16), Gerduschexplosion (SG 16),
Mittelschwere Wunden heilen, Unsichtbarkeit, Windgefliister
1. (6/Tag) — Bauchreden (SG 15), Leichte Wunden heilen,
Seil beleben, Selbstverkleidung (SG 15), Unsichtbarer
Diener
o (beliebig oft) — Ausbessern, Licht, Offnen/SchliefSen,
Magie lesen, Magierhand, Zaubertrick
TAKTIK
Vor dem Kampf Isawyn wirkt jeden Morgen Unsicht-
barer Diener. Vor einem Kampf nimmt sie einen Trank:
Ausdauer des Ochsen zu sich.
Im Kampf Isawyn setzt ihren Bardenauftritt fiir
Lied des Mutes ein, dann wirkt sie Unsichtbarkeit
und nutzt Hast und Heilzauber, um Blutbart
und herbeigezauberten Monstern zu unter-
stiitzen. Sie l4sst ihren Unsichtbaren Diener
Tiiren 6ffnen und schlielen, fallengelasse-
ne Waffen aufheben und andere kleine
Aufgaben wihrend des Kampfes erfiil-
len, um die Gegner zu beschiftigen
und sie zu zwingen, Zeit mit Bewe-
gungsaktionen zu verschwenden,
um diesen kleinen Stérungen entgegenzuwirken. Sie
wirkt Person beherrschen auf den am schwersten ge-
riisteten Gegner und befiehlt ihm, die Riistung
abzulegen, seine Waffen fallen zu lassen und sich
geduldig in die Ecke zu stellen. Sollte der Kampf
zu ihren Ungunsten verlaufen, riskiert sie, die be-
herrschte Person anzuweisen, Feinde mit den blo-
en Hinden anzugreifen. Sollte ein Gegner kurz vor
der Bewusstlosigkeit stehen, setzt Isawyn Verheerende
Arie ein, um den nétigen Schaden zu verursachen.
Moral Isawyn ist nicht gewillt zu sterben; sollte sie
auf unter 15 TP reduziert werden, wirkt sie Dimensi-
onstiir, um im umliegenden Elendsviertel unterzutau-
chen. Dennoch sinnt sie auf Rache. Da sie von dem
Zwist zwischen den SC und Harrrigan gehért hat,
schlieft sie sich im Falle ihrer Flucht diesem bei der
Verteidigung seiner Insel an.

1




SPIELWERTE

VERTEIDIGUNG

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

GAB +7; KMB +8; KMV 21

Talente Abhirtung, Arkaner Schlag, Ausweichen, Eiserner Wille,
Fertigkeitsfokus (Auftreten [Gesang]), Waffenfinesse

Fertigkeiten Akrobatiks +17, Auftreten (Gesang) +23, Auftreten
(Redekunst) +17, Auftreten (Tanz) +17, Bluffen +23, Diplomatie +17,
Einschiichtern +17, Fingerfertigkeit +11, Fliegen +17, Motiv erken-
nen +23, Sprachenkunde +6, Wahrnehmung +o, Wissen (Adel) +7,
Wissen (Lokales) +7

Sprachen Gemeinsprache, Gnomisch, Goblinisch, Infernalisch,
Polyglott

Besondere Eigenschaften Beriihmt, Tausendsassa
(kann alle Fertigkeiten nutzen), Vielseitiger Auftritt
(Gesang, Redekunst, Tanz), Primadonna, Umgang
mit Kostiimen

Kampfausriistung Trank: Ausdauer des Ochsen (2x);
Sonstige Ausriistung Unscheinbare Brustplatte +1,
Tartsche +1, Rapier der Schirfe +1, Kompositbogen
(-kurz) [Meisterarbeit] mit 20 Pfeilen, Zauberkompo-
nentenbeutel, 92 PM

BESONDERE FAHIGKEITEN

Beriihmt (AF) Isawyn erhilt in bestimmten Gegen-
den von Cheliax und deren Umgebung einen
Bonus von +3 aufihre Fertigkeitswiirfe fiir
Bluffen und Einschiichtern — diese Fi-
higkeit niitzt ihr auf den Fesselinseln
nichts.

Bardenauftritt — Beiflende Tirade
(UF) Um eine Beiflende Tirade gegen
ein Ziel einsetzen zu kénnen, darf die-
ses nicht weiter als 9 m entfernt sein
und muss den Barden sehen und héren

-

RK 24, Berlihrung 16, auf dem falschen Fuf§ 20 (+2 Ablenkung, +1
Ausweichen, +3 GE, +4 Riistung, +4 Schild)
TP 107 (11W6+66)
REF +8, WIL +11, ZAH +11
Resistenzen Elektrizitit 5, Feuer 5, Kilte 5
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Dolch [Meisterarbeit] +6 (1W4/19—20)
Zauberzhnliche Tieflingfihigkeiten (ZS 11; Konzentration +10)
1/Tag - Totenglocke (SG 11)
Zauberihnliche Fihigkeiten der arkanen Schule (ZS 11;
Konzentration +15)
Beliebig oft - Unsichtbarkeitsfeld (11 Runden/Tag)
7/Tag - Blendstrahl
Vorbereitete Magierzauber (ZS 11; Konzentration +15)
6. - Monster herbeizaubern VI, schnelle Spiegelbilder
5. - Dauerhaftes Trugbild (SG 19), Monster herbeizaubern
V, schneller Schild
4. — Dimensionstiir, Mdchtige Unsichtbarkeit, Mérderi-
sches Phantom (SG 18), Monster herbeizaubern [V (2x)
3. - Blitz (SG 17), Fliegen, Mdchtiges Trugbild (SG 17, 2x),
Magie bannen, Monster herbeizaubern 111,
2. - Ausdauer des Ochsen, Einfaches Trugbild (SG
16), Glitzerstaub (SG 16), Sdurepfeil, Standort
vortiduschen, Unsichtbarkeit
1.— Lautloses Trugbild (SG 15), Magierriis-
tung, Magisches Geschoss (2x), Schwe-
bende Scheibe, Selbstverkleidung (SG 15)
o. (beliebig oft) — Ausbessern, Geister-
haftes Geréusch (SG 14), Offnen/Schlie-
fen, Magierhand, Zaubertrick
Verbotene Schulen Verzauberung, Ne-

-y ~—
kénnen. So lange Isawyn den Auftritt E—D'e Eﬂe von NaChtSChatte'[ * kromantie

aufrechterhalt plus 1W4 Runden, gilt die

Zielkreatur als Verdngstigt (Willen SG 19,

nur Erschiittert). Dies ist ein geistesbeeinflussender Furchteffekt.
Bardenauftritt — Verheerende Arie (UF) Isawyn kann 1 Runde ih-
res Bardenauftritts als Standard-Aktion aufwenden, um eine Ge-
rauschexplosion gegen ein Ziel innerhalb von g m zu richten. Die-
se Fahigkeit verursacht 1W4+10 Punkte Schallschaden an einem
Gegenstand oder die Hilfte davon bei einer lebenden Kreatur.
Primadonna (AF) Isawyn kann eine zusitzliche Runde ihres Bar-
denauftritts aufwenden, um einen Bonus von +2 fiir Fertigkeits-
wiirfe auf Auftreten zu erhalten oder den SG ihres Bannliedes,
Faszinieren oder ihrer Beiflenden Tirade um +2 zu erhéhen.
Umgang mit Kostiimen (AF) Isawyn ist geiibt im Umgang mit
mittelschwerer Ristung und kann in solcher Bardenzauber wir-
ken, ohne einen arkanen Patzer zu riskieren.

EDLE VON NACHTSCHATTEN HG 10

EP 9.600

Daimonenbliitige Tieflingmagierin (lllusionistin) 11
NB Mittelgrofie Externe (Einheimisch)

INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +o

TAKTIK

Vor dem Kampf Die Edle von Nacht-
schatten wirkt Ausdauer des Ochsen und Magierriistung.
Im Kampf Die Edle von Nachtschatten hilt sich entfernt vom di-
rekten Kampf auf. Sie wirkt in der ersten Kampfrunde schnelles
Schild und Michtige Unsichtbarkeit und in jeder weiteren Runde
Monster herbeizaubern. Sollte ihre Unsichtbarkeit gebannt werden,
wirkt sie in der darauffolgenden Runde schnelle Spiegelbilder und
schnippst mit den Fingern, um ihren Zauber Notfall mit Standort
vortduschen zu aktivieren.
Moral Die Edle von Nachtschatten l4sst die Truppe im Stich, sobald
sie auf unter 15 TP reduziert wird. Mit Hilfe von Dimensionstiir flieht
sie dann nach Héllenhafen. Sie geht den SC zukiinftig aus dem
Weg und versucht, aus dem Fesselinselarchipel zu entkommen.
SPIELWERTE

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

GAB +5; KMB +5; KMV 21

Talente Abhirtung, Ausweichen, Beweglichkeit, Eiserner Wille,
Grofle Zihigkeit, Lautlos zaubern, Schnell zaubern, Schriftrolle
anfertigen

Fertigkeiten Auftreten (Schauspielerei) +7, Fingerfertigkeit +16,
Fliegen +17, Mechanismus ausschalten +5, Verkleiden +10, Wissen
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DER PREIS DER NJEDERTRACHT

(Arkanes) +18, Wissen (Die Ebenen) +8, Wissen (Geschichte) +8, SPIELWERTE

Wissen (Lokales) +8, Zauberkunde +18 ST 29, GE 14, KO 18, IN 10, WE 13, CH 8

Sprachen Abyssisch, Aqual, Gemeinsprache, Gnomisch, Gobli- GAB +11; KMB +20; KMV 34

nisch, Infernalisch, Polyglott Talente Abhdrtung, Ausweichen, Betdubender Schlag, Eiserner
Besondere Eigenschaften Arkane Verbindung (Amulett), Ausge- Wille, Heftiger Angriff, Improvisierter Fernkampf, Verbesserter
dehnte lllusionen +5 Runden, Notfall (Standort vortduschen Waffenloser Schlag

aufsich selbst, wenn sie als Freie Aktion mit den Fingern schnippst) Fertigkeiten Akrobatik +15 (Springen +19), Auftreten (Schauspiele-
Kampfausriistung Zauberstab: Schmiere (48 Ladungen); Sonstige rei) +10, Einschiichtern +13, Schwimmen +22, Wahrnehmung +15
Ausriistung Dolch [Meisterarbeit], Resistenzumhang +2, Schutzring Sprachen Gemeinsprache, Polyglott

+2, Widderring (17 Ladungen), Zauberbuch, Zauberkomponenten- Besondere Eigenschaften Schnelle Bewegung

beutel, Elfenbeinfigur (Statue ihrer selbst, Wert 1.500 GM), 328 GM Kampfausriistung Trank: Rindenhaut +2 (2x); Sonstige Ausriis-

tung Schwerer Holzschild +2, Riistungsarmschienen +3, Schutz-
ring +1, 593 GM

BLUTBART GRUBER HG 10

EP g9.600

Menschlicher Barbar (Wilder Barbar) 11 (PF EXP, S. 79)
CB MittelgrofSer Humanoider (Mensch)

INI +2; Sinne Wahrnehmung +15
VERTEIDIGUNG

RK 25, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf§
20 (+1 Ablenkung, +3 Ausweichen, +2 GE, -2
Kampfrausch, +4 natiirlich, +3 Riistung, +4
Schild)

TP 143 (12W12+66)

REF +5, WIL +9, ZAH +11; +2 gegen
Furcht

Verteidigungsfahigkeiten ~ Nackte
Tapferkeit +2, Natiirliche Zihigkeit +2,
Verbesserte Reflexbewegung

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Waffenloser Schlag +20/+15/+10

Schitze: Wenn die Schauspielertruppe besiegt
wurde, fordert eine Durchsuchung der Schen-
ke 4800 GM in Miinzen und Schmuck zu Tage
(einiges davon wurde ehrlich verdient, der
GrofSteil aber von der Edlen von Nacht-
schatten aus den Taschen der Kund-
schaft gestohlen). Die SC stofSen auch
aufgenug Beweise, dass die drei Schau-
spieler chelische Agenten waren, die
vom Haus Thrune in den Archipel
geschickt wurden, um Arronax
Endymion in Misskredit zu brin-
gen. Falls die SC in vorherigen
Abenteuern auf Beweise stieflen,
die auf Endymion hindeuteten,
sollten sie hier zudem Hinweise
finden, dass diese Beweise von diesen
drei Verschworern fabriziert und in Um-
lauf'gebracht wurden.
(2W3+9) ‘ Entwicklung: Wenn die SC Endymion
Fernkampf Improvisierte Waffe +13 (1W4+9) e | den Beweis seiner Unschuld bringen, dankt
Besondere Angriffe Betiubender Schlag (2/Tag, LBIUtba"t Gruberssll i.; piratenfiirst ihnen ausgiebig dafiir.

SG 16), Kampfrauschkrifte (Einschiichterndes — - " Auch wenn er selbst ein Sadist und ein Mér-
Niederstarren, Kriftiger Schlag +3, Unerwarte- ' der ist, steht Endymion zu seinem Wort und
ter Schlag, Verteidigungshaltung +2, Wuterfiillter Sprung +11), stellt den SC ein Geschwader aus Kriegsschiffen unter
Michtiger Kampfrausch (25 Runden/Tag) dem Befehl des miirrischen, aber sehr fihigen Kommo-

TAKTIK dore Brok ,Wahnklinge“ Cordain zur Verfiigung.

Vor dem Kampf Blutbart trinkt einen Trank: Rindenhaut +2.

Im Kampf Blutbart verfillt in Kampfrausch und fiihrt einen
Zusammenstellung 5 Kriegsschiffe

Kommodore Brok ,Wahnklinge Cordain (Beruf [Seefahrer] +15,
CH-Modifikator +2)

TP 20; Moral 3

Verteidigungswert 25

Angriffswert +15; Schaden 1\W6+5
Moralwurf +2

Sturmangriff gegen das nichste Ziel aus, welches besonders zih
wirkt, und nutzt dabei Heftiger Angriff (Angriff -3, Schaden +6).
Wihrend der ersten beiden Kampfrunden setzt er dann Betiu-
bender Schlag ein. Sollte Blutbart einen Gegner unter o TP redu-
zieren, muss ihm ein Willenswurf gegen SG 20 gelingen, damit
er nicht dem Drang nachgibt, wihrend seines nichsten Zuges als
Bewegungsaktion seinen Bart mit dem Blut seines Opfers zu be-
schmieren, wodurch er Gelegenheitsangriffe provozieren wiirde.
Moral Blutbart kimpft bis zum Tod.




PDAS VERSCHWINDEN DES
HASCH FAULGRATI

»Schaut, Kumpels, ich weif alles tiber Hasch Faulgram und
sein Schiff, die Héllenherzogin. Diese ist dem Fluch von Da-
gons Kiefern zum Opfern gefallen, so sagt man jedenfalls.
Aber ich sage euch, von wegen Fluch, alles Sahuaginpisse!
Das Problem ist eher, dass nicht viele wissen, wie sie dort na-
vigieren sollen. Es sind rote Inseln — voller Eisen. Das bringt
den Kompass etwas durcheinander. Die Feiglinge machen
sich ein, wenn ihre Kompassnadeln zu zucken beginnen. Und
dann suchen sie nach Orientierungspunkten. Aber die findet
man nur, wenn man zwischen den beiden Inseln hindurch
fihrt. Die Wasserstraf3e ist iiber 350 Meter breit, man nennt
sie Dagons Schlund. Wollt ihr wissen warum? — Weil sie Schif-
fe verschlingt. Die ganze Strecke entlang gibt es nur dicke
Algenteppiche und Untiefen, eine echt iible Sargassosee. Wer
durch den Schlund hindurch eilt, der endet auf den Felsen.
Ich will wetten, dass dort auf dem Grund ein Dutzend Schiffe
liegt. Aber die Héllenherzogin ist keines davon, darauf wiirde
ich auch wetten. Hasch lisst sich nimlich von solchen alten
Legenden nicht narren. Der wusste, was er tat, als er die In-
seln ansteuerte — er wusste, dass jemand ihn jagt und dass
die Kiefer die beste Chance darstellen, den Verfolger abzu-
schiitteln. Wenn Hasch noch nicht zuriick ist, dann wette ich,
dass er selbst dafiir verantwortlich ist. Der Bursche hat ein
Talent dafiir, Besmaras letztem Kuss auszuweichen, oh ja. Ich
bin sicher, dass er irgendwo auf diesem Felsen ist...*

TEIL ZweEr: INSELN DER VERDANTTER

Tessas Nachricht enthielt nicht nur die Aufforderung,
eine Flotte aufzustellen, sondern auch den Vorschlag,
nach Barnabas Harrigans fritheren Ersten Maat Hasch
Faulgram zu suchen. Dieser Rat hat Hand und Fuf$, da
Harrigans Kommando mehr auf Furcht als auf Treue oder
Vertrauen basiert und nur wenige Offiziere ihm lange loy-
al bleiben, wenn sie erst einmal aus seiner direkten Kon-
trolle entkommen sind. Doch wo auch immer sich die SC
nach Hasch erkundigen, erhalten sie dieselbe Antwort:
Keiner von Harrigans alten Offizieren ist mehr am Leben,
da Harrigan dafiir beriichtigt ist, jene, die sich gegen ihn
wenden, aufzuspiiren und an ihnen brutale Exempel zu
statuieren — ganz so, wie er es auch mit den SC vorhat.

Die SC kénnen jeden Tag einen Fertigkeitswurf fiir Di-
plomatie zum Sammeln von Informationen gegen SG 35
versuchen, um etwas iiber Hasch Faulgram in Erfahrung
zu bringen. Dabei bringt ihnen jeder Diplomatiewurf
einen kumulativen Bonus von +1 ein, kostet sie aber im
Gegenzug 2W20 GM (Bestechungsgelder, ausgegebene
Getrinke usw.). Bei einem Fehlschlag stof8en sie nur auf
frustrierende Sackgassen und zweifelhafte Spuren, aller-
dings lebt Hasch den Geriichten nach noch. Sobald der
Fertigkeitswurf gelingt, zahlt sich die ganze Beinarbeit
aus und die SC erfahren die letzten bekannten Aufent-
haltsorte von Hasch Faulgram (siehe Kasten).

Haschs Schicksal

Hasch Faulgram diente Harrigan als Erster Maat auf der
Wermuth, setzte sich aber ein paar Monate, ehe die Wer-
muth in chelische Hinde fiel, ab. So konnte Hasch sich bis
heute verstecken, denn andernfalls hitte Harrigan ihn
inzwischen mindestens schon zweimal aufgespiirt und
getotet. Eine Weile befehligte Hasch die Hollenherzogin
und fithrte eine ruhiges Leben, indem er unter falschem
Namen die siidliche Mwangikiiste pliinderte, doch als er
ins Archipel zuriickkehrte, wartete Harrigan schon auf
ihn. Hasch iiberlebte den Hinterhalt nur, weil er die Hél-
lenherzogin zu dem beriichtigten Inselpaar segelte, das als
Dagons Kiefer bekannt ist. Harrigan brach die Verfolgung
ab in der Uberzeugung, dass die Bewohner der Inseln sich
um Hasch kiimmern wiirden — und bis jetzt scheint es, als
wiirde er Recht behalten, da man seitdem nichts mehr von
Hasch oder der Héllenherzogin gehort hat.

In Wirklichkeit hat Hasch versucht, den Schlund, die
Wasserstrafle zwischen den Inseln von Dagons Kiefer, zu
durchqueren, um seine Verfolger abzuhingen. Diese Ent-
scheidung hat ihn jedoch das Leben gekostet. Der Rat zur
Navigation in dieser Region (sieche Kasten ,Das Verschwin-
den des Hasch Faulgram®)ist durchaus korrekt, allerdings
gibt es dort weitaus bosartigere Gefahren als nur Algen
und versteckte Riffe. Dagons Kiefer werden schon lange
von einer Kolonie aquatischer untoter Gestaltwandler
heimgesucht, die als Brykolakai bekannt sind. Die Bry-
kolakai behalten die Inseln im Auge und greifen Schiffe
an, die Dagons Schlund passieren. Nachdem die Kreatu-
ren die Seefahrer getotet und gefressen haben, nehmen sie
die Schiffe auseinander und verbergen sie in einer riesi-
gen Hohle auf der kleineren Insel, um den Schlund frei
von Wracks zu halten und neue Beute anzulocken. Fiir
den Rest der Welt scheinen die Schiffe daher einfach zu
verschwinden.

Die Brykolakai schlugen zu, kurz nachdem die Hol-
lenherzogin in die Wasserstrafle eingefahren war. Als
die Untoten an den Seiten des Schiffes hinaufschwirm-
ten, erkannte Hasch, woher der Ruf von Dagons Kiefern
stammte und dass er absolut unterlegen war. Um seine
Mannschaft zu retten, versuchte Hasch, die Hoéllenherzogin
auf der westlichen Insel stranden zu lassen, damit seine
Minner den vom Wasser abhingigen Untoten entkom-
men konnten. Der Kapitin und mehrere seiner Offiziere
hielten das Deck lange genug, so dass etwa zwei Drittel
der Besatzung das Schiff verlassen und in die Sicherheit
des Dschungels entkommen konnten. Hasch selbst hat-
te nicht so viel Gliick. Er existiert nun im Salzwasser des
Schlundes weiter als ein Lacedon unter der Kontrolle eines
Brykolakasmeisters (siehe Bereich A1).

Von Haschs Offizieren hat nur sein Erster Maat, Alise
Grogblud iiberlebt, die er angewiesen hat, die Mannschaft
in den sicheren Dschungel von Dagons Kiefern zu fithren.
Und auch wenn Hasch nun tot — oder besser: untot —ist,
hat er sein Wissen iiber Harrigan und seine Festung nie-
dergeschrieben. Diese Dokumente befinden sich Alises
Wissens nach immer noch im Wrack der Héllenherzogin
(siehe Bereich As).

Die Erkundung von Dagons Kiefern
Dagons Kiefer sind ein Paar felsiger Inseln im Stidwesten
der Insel Motaku. Der hochste Punkte der Groflen Kiefer,
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auf der grofleren, westlichen Insel, liegt fast 100 m iiber
dem Meeresniveau, wihrend der Kleine Kiefer, die kleine-
re Insel der beiden, gerade 20 m hoch aus dem Meer ragt
(15 m davon machen die Klippen der Kiiste aus). Ein felsi-
ger, recht seichter und nirgends mehr als 9 m tiefer Kanal
von etwa 1.200 m Linge teilt die beiden Inseln — Dagons
Schlund. Aufgrund der erschwerten Navigation in diesem
Gebiet, unterliegen alle Fertigkeitswiirfe fiir Beruf [See-
fahrer] innerhalb von 1,5 km Entfernung zu Dagons Kie-
fern einem Malus von -4.

Grofler Kiefer: Die groflere der beiden Inseln ist von
recht dichtem Dschungel bedeckt. Ein paar kleine Biche
liefern Frischwasser und flieflen von den Hiigeln her ins
Meer. Auf dem GrofSen Kiefer leben hauptsichlich tropi-
sche Vogel, iibellaunige Affen, Schlangen und Insekten.

Kleiner Kiefer: Der Kleine Kiefer ist felsiger und we-
niger fruchtbar als der Grofle Kiefer. Auf dieser Insel
wachsen keine Biume, stattdessen herrscht hohes, krif-
tig-gelbes Gras vor. Die Hauptbewohner dieser Insel sind
Seevogel und Schildkroten. Es gibt keine Strinde, welche
Besucher willkommen heifSen, da die Insel von 15 m hohen
Klippen umgeben ist.

Dagons Schlund: Um durch den Schlund zu navigieren,
ist hochste Konzentration erforderlich — sollte dem Steu-
ermann ein Fertigkeitswurffiir Beruf(Seefahrer) misslin-
gen, fihrt das Schiff aufein verborgenes Riff aufund liuft
auf Grund. Das Schiff erleidet dabei 8W8 Schadenspunk-
te und kommt erst mit der nichsten Flut in 2W4 Stunden
wieder frei.

\

1>
1>

Die ertrunkenen Toten (HG 12)

Kreaturen: Eine Huflerst beunruhigende Anzahl ge-
staltwandelnder Brykolakai schwimmen im Wasser des
Schlundes und rund um den Kleinen Kiefer. Meist neh-
men sie die Gestalt von Delphinen an. Die Untoten sind
geduldig und greifen nicht sofort jedes Schiff an, welches
sich dem Ufer nihert. Dennoch ist es nur eine Frage der
Zeit, bis sie sich offenbaren. Da ihre Opfer sich ebenfalls
als Untote — ghulische Lacedons mit blassgrauer Haut —
erheben, gibt es eine nicht unerhebliche Anzahl von Unto-
ten in der Region. Du kannst die SC deshalb mit so vielen
Wellen an Untoten konfrontieren, wie du wiinschst. Es
konnte auf folgende Weise zu Angriffen durch Brykolakai
kommen:

Im Schlund auf Grund laufen: Sollten die SC versuchen,
Dagons Schlund zu durchqueren, werden sie nur ange-
griffen, falls sie auf Grund laufen. In diesem Fall klettert
ein Uberfallkommando aus Brykolakai irgendwann an
Deck ihres Schiffes. Dies geschieht dann, wenn die Lage
so unheimlich und angespannt wie moglich ist - vielleicht
nach Einbruch der Nacht oder unmittelbar bevor sich das
Schiff vom Riff wieder 16st.

Nachts vor der Kiiste: Falls die SC sich entscheiden, fiir
die Nacht vor der Kiiste vor Anker zu gehen, schwimmen
die Brykolakai hinaus, um am Abend anzugreifen. Soll-
ten die SC an Land gegangen sein und die Mannschaft
an Bord zuriickgelassen haben, kénntest du ein kleines
nZwischenspiel“leiten, bei dem die Spieler einige der NSC




an Bord tibernehmen, um das Schiff zu verteidigen. Es ist
dabei sehr gut méglich, dass die Mannschaft besiegt wird.
Sobald es logisch erscheint, dass die SC an Land bemer-
ken konnten, dass ihr Schiff abzutreiben beginnt, solltest
du ihnen Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung gegen SG 15
gestatten. Sofern die SC schnell handeln (Teleportation,
Fliegen oder andere magische Reisemethoden), sollten sie
ihr Schiff erreichen, ehe es auf Grund liuft — sie miissen
dann aber die iibrigen Untoten besiegen und ihr Schiff
zuriickerobern.

Rettung der Schiffbriichigen: Sollten die SC es schaffen, je-
der Begegnung mit den Untoten aus dem Weg zu gehen,
sollten die Brykolakai das Schiff angreifen, wenn die SC

é Alterer Brykolakai ’

mit den geretteten Schiffbriichigen aus dem Bereich Ag
zuriickkehren.

Alle Brykolakai in der Region sind besonders michti-
ge, iltere Versionen ihrer Art. In ihrer natiirlichen Gestalt
erscheinen sie als grofle, schlacksige Humanoide mit ver-
wesendem grauem Fleisch, wirrem schwarzem Haar und
kalten grauen Augen. Sie nehmen diese furchteinfléffende
Gestalt aber nur an, wenn sie angreifen. Eine Gruppe die-
ser Untoten besteht aus drei Brykolakai und 1W6 Lacedons
und hat im Durchschnitt einen HG von 12.

ALTERE BRYKOLAKAI (3 HG g
EP je 6.400

Brykolakaivariante

CB MittelgrofSer Untoter (Aquatisch, Gestaltwandler)

INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +24
VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf$ 16 (+5 GE, +6 natiirlich)
TP je 123 (13W8+65)

REF +9, WIL +12, ZAH +10

Immunititen wie Untote; SR 10/Silber; ZR 20

Schwichen Wasserabhingig
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Schwimmen 12 m

Nahkampf 2 Klauen +16 (2W6+6/19—20 plus Krankheit)
Besondere Angriff Brut erzeugen, Todeszuckungen
TAKTIK

Im Kampf Die Brykolakai schicken ihre Lacedonknechte vor und
opfern sie, um Gegner abzulenken, damit diese Ressourcen ver-
schwenden. Dabei konzentrieren sie ihre Angriffe auf dieselben
Gegner.

Moral Ein Brykolakai kimpft bis zur Vernichtung.

SPIELWERTE

ST 22, GE 20, KO —, IN 15, WE 18, CH 19
GAB +9; KMB +15; KMV 30
Talente Abhirtung, Grofle Zihigkeit, Heftiger Angriff, Konzent-
rierter Schlag, Verbesserter Kritischer Treffer (Klauen), Verbesser-
ter Natirlicher Angriff (Klauen), Waffenfokus (Klauen)
Fertigkeiten Akrobatik +18, Einschiichtern +20, Heimlichkeit +21,
Schwimmen +27, Wahrnehmung +24, Wissen (Natur) +15
Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Gestalt verindern (Delphin oder Man-
tarochen, Bestiengestalt [)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Brut erzeugen (UF) Ein Humanoider oder monstréser Humanoi-
der, der durch einen Brykolakai getétet wird, erhebt sich 1W4 Tage
spiter als Lacedon unter der Kontrolle des Brykolakai, der ihn er-
schaffen hat.

Krankheit (UF) Die Klauen eines Brykolakai iibertragen eine anste-
ckende Krankheit, welche die inneren Organe des Opfers angreift
und zu inneren Blutungen und einer Dunkelfirbung der Haut
fiihrt. Diese iibernatiirliche Krankheit wird als Brykolakaifieber be-
zeichnet. Der SG des Rettungswurfs basiert auf Charisma.
Brykolakaifieber: Klaue — Verwundung; Rettungswurf Zihigkeit,
SG 20, keine Wirkung; Inkubation 1 Minute; Frequenz 1/Tag; Ef-
fekt je 12W4 GE- und KO-Schaden; Heilung 1 Rettungswurf.
Todeszuckungen (UF) Wenn ein Brykolakai auf o TP oder weniger
reduziert wird, wird er zerstért und seine Leiche verwandelt sich




in eine Pfiitze aus tédlichem Gift, welche sich innerhalb 1 Runde in
3 m-Radius ausbreitet (Unterwasser) oder eine 3 m durchmessene
Pfutze bildet (an Land). Alle Kreaturen im Wirkungsbereich sind
dem Gift ausgesetzt. Das Gift verfliichtigt sich unter Wasser in 1
Runde und an Land in 1W2 Runden.

Brykolakaigift: Todeszuckungen — Kontakt; Rettungswurf Zihig-
keit, SG 20; Inkubation 1 Minute; Frequenz 1/Runde fiir 2 Runden;
Effekt 1W6 GE-Schaden; Heilung 1 Rettungswurf. Der SG des Ret-
tungswurfes basiert auf Charisma.

Wasserabhingigkeit (AF) Ein Brykolakai kann sechs Stunden au-
Rerhalb des Wassers iiberleben. Nach dieser Zeit beginnt sein
Kérper auszutrocknen und er zerfillt innerhalb einer Stunde zu
Staub (dies aktiviert seine Fahigkeit Todeszuckungen nicht), sofern
es ihm nicht gelingt, innerhalb dieser Stunde in Salzwasser ein-
zutauchen.

LAcEDONS (1W6 HG1

EP je 400
TP je 13 (PF MHB, S. 125)

A1 Der Strand (HG )

Die Wellen haben hier grofe Stiicke des Felsstrandes fortgerissen
und das Land hebt sich langsam in Richtung einer Reihe felsiger
Klippen. Jenseits dieser Vorspriinge liegt dichter Buschbewuchs.
Ein Trampelpfad fiihrt vom Strand in den Dschungel. Zwischen
den Felsen liegen die Triimmer eines Beiboots am Strand.

Hier sind die Schiffbriichigen der Héllenherzogin an Land
gegangen. Eine Suche férdert eine Planke des wracken
Langboots mit dem Namen der Hollenherzogin zutage; dies
bestitigt, dass Haschs Besatzung tatsichlich auf der In-
sel war. Der Trampelpfad fithrt den Felshang hinauf in
den Dschungel. Auf diesem Weg sind die Schiffbriichi-
gen vom Strand entkommen. Es ist kein Fertigkeitswurf
fiir Klettern erforderlich, um landeinwirts zu gelangen.
Mit einem Fertigkeitswurf fiir Uberlebenskunst gegen SG
20 stoflen die SC auf humanoide Fuflspuren, die in den
Dschungel und zuriickfithren. Es sind Spuren nackter
Fiile. Die Schiffbriichigen kommen immer wieder zum
Strand, um nachzusehen, ob die Untoten immer noch im
Schlund auf'sie warten.

Kreaturen: In Ufernihe treibt im Wasser ein halbes
Dutzend Wasserleichen mit dem Gesicht nach unten. Da-
bei handelt es sich um Lacedons, die sich als Ertrunkene
aus Hasch Faulgrams Mannschaft tarnen. Sie bewegen
sich nicht und iiberlassen es den Wellen, sie zu den Ein-
dringlingen zu treiben. Thre Brykolakaiherren warten
derweil in Delphingestalt im tieferen Gewisser. Diese bei-
den Brykolakai harren aus, bis ihre Lacedons den Feind
angreifen, dann schwimmen sie zum Ufer, nehmen ihre
wahre Gestalt an und greifen als solche erkennbare Kle-
riker und andere Charaktere an, welche positive Energie
nutzen, da sie wissen, dass diese Gegner ihnen am gefihr-
lichsten werden kénnen.

Es ist zwar unwahrscheinlich, dass die SC ihn erken-
nen, aber einer der Lacedons vor Ort ist niemand anderer
als Hasch Faulgram. Sollten die SC die Schiffbriichigen in

Bereich A3 retten und diese den Lacedon sehen, erkennen
sie ihren alten Kapitin und tun ihr Bestes, um ihn zu erlé-
sen (oder bitten darum, ihn auf See zu bestatten).

ALTERE BRYKOLAKAI (2
EP je 6.400
TP je 123 (siehe Seite 20)

LACEDONS (6 HG1
EP je 400
TP je 13 (PF MHB, S. 125)

Az. Die heilige Quelle

Eine grofle Lichtung 6ffnet sich vor euch am Rand der Klippe. Die
Rander der Lichtung sind durch Felsen gekennzeichnet, welche
fast so aussehen, als wiirden sie die Biume fernhalten. In der Mitte
entspringt eine Quelle und speist mehrere kleine Frischwasser-
teiche, auf denen Berglilien schwimmen und iiber denen Libellen
kreisen. Im Westen fliefst das Wasser hangabwirts durch mehrere
moosbedeckte, ins Gestein gehauene Rinnen und verschwindet
schlieflich im Siidwesten im Meer.

Nach dem Zusammenbruch des Zyklopenreiches der
Ghol-Gan existierten bis zum Anbruch des heutigen Zeit-
alters zahlreiche Gesellschaftsformen auf den Fesselin-
seln. Diese kleinen Gruppierungen kamen und gingen
und viele hinterlieffen keine Spuren ihrer Existenz. Die-
se kleine Quelle ist alles, was von einer dieser Kulturen
iibriggeblieben ist, welche vor Jahrtausenden auf Dagons
Kiefern existierte.

Die um die heilige Quelle angeordneten Steine tragen
noch ganz schwach erkennbar drei ineinander gewun-
dene Spiralen. Diese konnen mit einem Fertigkeitswurf
fiir Wissen (Religion) gegen SG 20 als archaisches Symbol
Pharasmas erkannt werden. Das Wasser der heiligen Quel-
le fliefit durch den Felsen und entspringt wieder an der
Westkiiste. Obwohl die Brykolakai michtig genug sind,
um den Wirkungen des Wassers zu widerstehen, meiden
sie lieber die Quelle und das Wasser an der Westkiiste.

Mit einem Fertigkeitswurf fiir Uberlebenskunst gegen
SG 20 kann man eine grofle Anzahl an Fuflabdriicken
rund um die Quelle ausmachen - die Schiffbriichigen
kommen oft wegen des Wassers hierher.

Schiitze: Das gesegnete Wasser der Quelle ist hochma-
gisch — unter anderem wirkt es verheerend gegeniiber
Untoten. Es enthilt Spuren positiver Energie, die aus der
Quelle selbst heraus strahlt. Eine Waffe, die im Wasser der
Quelle gebadet wird, erhilt bis zum Sonnenuntergang die
Eigenschaft Verderben (Untote). Das Wasser hat genug Kraft,
um pro Tag bis zu drei Waffen auf diese Weise zu weihen.
Ein Charakter, der aus der Quelle trinkt, erhilt die Effekte
von Mittelschwere Wunden heilen auf ZS 10; ein Charakter
kann pro Tag aber nur einmal von der Quelle profitieren.
Mitgenommenes Wasser wird nichtmagisch, bleibt aber
rein und wohlschmeckend. Die Effekte der Quelle kénnen
ihnlich eines magischen Gegenstandes mit ZS 10 identi-
fiziert werden.




Az, Die Krone (HG )

Nackte Erde erstreckt sich auf dieser zwslf Meter hohen Klippe mit
Blick iiber die Fiebersee im Westen der Insel. Ein einsamer, michti-
ger Felsbrocken schiitzt den Platz gegen die Winde vom Meer her.
Er ragt nahezu weitere neun Meter hoch und erinnert an eine Py-
ramide, die gefahrlich nahe der Kante errichtet wurde. Ein halbes
Dutzend Unterstinde, kaum mehr als aneinander gelehnt Planken,
stehen dicht um ein Lagerfeuer im Windschatten des Steines.

Kreaturen: Die Uberlebenden der Héllenherzogin hausen
schon seit mehreren Wochen auf diesem Plateau. Sie sind
zwar nicht in Gefahr zu Verhungern oder zu Verdursten,
da es genug Wild und Frischwasser auf der Insel gibt, doch
ihre Moral ist auf einem Tiefpunkt angelangt. Von ur-
spriinglich 18 Uberlebenden sind nur noch neun Schiff-
briichige iibrig, nachdem mehrere Versuche, mit Floflen
von der Insel zu entkommen, in den Klauen der Untoten
endeten. Alle Schiffbriichige haben nach den Kimpfen
gegen die Brykolakai unter Gift und Krankheit gelitten.
Nachdem sie sich mehrere Wochen von den gefihrlichen
Strinden ferngehalten haben, sind sie zwar erholt, aber
haben dafiir jede Hoffnung auf Rettung aufgegeben.

Jedes Mal, wenn die SC mit ihrem Schiff'an der Westkii-
ste der Insel vorbei segeln, besteht eine kumulative Chan-
ce von 10%, dass die Schiffbriichigen, welche es mittler-
weile aufgegeben haben, nach Schiffen Ausschau zu hal-
ten, sie entdecken. In diesem Fall entziinden sie sofort ein
Signalfeuer, das die SC automatisch bemerken.

Die Schiffbriichigen sind allerdings wahnhaft vor
Angst — nachdem sie von Harrigan in diese Region der
Fesseln gejagt wurden, ist ihre Anfiihrerin, Alise Grog-
blud, besorgt, dass dieses neue Schiff nicht gekommen
ist, um sie zu retten, sondern um die Angelegenheit zu
vollenden. Daher lisst sie die Schiffbriichigen Verteidi-
gungsstellungen beziehen. Sie will diejenigen, die auf das
Signalfeuer reagieren angreifen, ihr Schiff erobern und
damit von der Insel entkommen. Die Schiffbriichigen ver-
bergen sich im umliegenden Urwald und lassen das glim-
mende Lagerfeuer zuriick. Sobald die SC den Lagerplatz
erreichen, kommen die Schiffbriichigen mit schussberei-
ten Armbriisten aus dem Buschwerk. Alise verlangt, dass
die SC ihre Waffen und Ausriistungsgegenstinde fallen
lassen und ihr Schiff iibergeben. Wie die SC darauf rea-
gieren, bleibt ihnen iiberlassen. Ein Fertigkeitswurf fiir
Motiv erkennen oder Wahrnehmung geniigt jedoch um
zu erkennen, wie verzweifelt und schlecht vorbereitet die
Gestrandeten sind.

Sollten die Schiffbriichigen nicht bemerken, dass die
SC anlanden und heraufkommen, hocken sie unbetei-
ligt und deprimiert um das Lagerfeuer herum. Wiirfle
in diesem Fall mit 1W6, wie viele Gestrandete zu diesem
Zeitpunkt schlafen. Alise ist immer wach und befiehlt den
anderen hektisch aufzuwachen. Sie tut ihr Bestes, um die
SC zur Aufgabe aufzufordern, auch wenn sie alles andere
als vorbereitet ist.

Am einfachsten erlangt man die Mitarbeit der Pira-
ten, indem man sich gegen sie wehrt und dann ihre Ka-
pitulation annimmt. Silberziingige SC koénnten aber
auch auf Bluffen, Diplomatie oder sogar Einschiichtern

zuriickgreifen, um die Gestrandeten davon zu iiberzeu-
gen, dass sie helfen wollen. Die Schiffbriichigen sind zu
Beginn feindselig eingestellt, allerdings miissen die SC
nur Alise iiberzeugen, um alle zur Zusammenarbeit zu
iberreden.

ALISE GROGBLUD HG 7
EP 3.200

Menschliche Schurkin 8

CN Mittelgrofle Humanoide (Mensch)

INI +3; Sinne Wahrnehmung +10

VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf 14 (+1 Ausweichen, +3
GE, +4 Riistung)

TP 71 (8W8+32)

REF +9, WIL +1, ZAH +4

Verteidigungsfihigkeiten Entrinnen, Fallengespiir +2, Verbesser-
te Reflexbewegung

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Krummsdbel +1, +11/+6 (1W6+4/18—20)

Reichweite Wurfaxt [Meisterarbeit] +10 (2W6+3)

Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +4W6

TAKTIK

Im Kampf Alise setzt im Kampf Tanzelnder Angriff ein und bleibt
in Bewegung, um Gegner in die Zange nehmen zu kénnen, ohne
sich der Gefahr Voller Angriffe auszusetzen. Sie versucht, zum
Ende ihres Zuges stets weiter als 1,50 m von einem Gegner ent-
fernt zu sein.

Moral Alise ergibt sich, wenn sie auf unter 25 TP reduziert wird
oder mindestens vier andere Gestrandete besiegt wurden. In die-
sem Fall unterwirft sie sich der Gnade der SC und erkldrt unter
Trinen, dass sie gefiirchtet hitte, es mit von Harrigan geschickten
Meuchlern zu tun zu haben. Sie bettelt darum, mit ihrer Mann-
schaft von diesem ,verfluchten Felsen“ gerettet zu werden. Falls
sie herausfindet, dass die SC zu Harrigans Feinden gehéren, er-
zahlt sie ihnen von den Unterlagen, die Kapitin Hasch tiber seinen
friiheren Kommandanten gefiihrt hat. Diese lagern in einer was-
serdichten Kiste an Bord der Héllenherzogin, welche ihrem Wissen
nach von den Brykolakai nach Bereich As geschafft wurde. Auf
Seite 25 ist unter ,,Rettung und Reparaturen® aufgefiihrt, wie Alise
den SC gegen Harrigan helfen kann

SPIELWERTE

ST 16, GE 16, KO 14, IN 10, WE 8, CH 12

GAB +6; KMB +9; KMV 23

Talente Abhirtung, Ausweichen, Beweglichkeit, Kampfreflexe,
Téanzelnder Angriff, Umgang mit Kriegswaffen (Krummsibel),
Waffenfokus (Krummsibel)

Fertigkeiten Akrobatik +14, Beruf (Seefahrer) +10, Bluffen +12, Ein-
schiichtern +12, Heimlichkeit +14, Klettern +14, Schwimmen +14,
Uberlebenskunst +7, Wahrnehmung +10,

Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Fallen finden +4, Schurkentricks (Auf-
springen, Blutende Wunde +4, Kampfkniff, Waffentraining)
Ausriistung Lederriistung +2, Krummsdbel +1, Wurfaxt [Meisterar-
beit], Rubin (Wert 1.000 GM)




GESTRANDETE PIRATEN (8

EPje 1.200

Menschlicher Kampfer 2/Schurke 3

CN Mittelgrofer Humanoider (Mensch)

INI +5; Sinne Wahrnehmung +9
VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 12, auf dem falschen FufS 16 (+1 Ausweichen, +1
GE, +4 Riistung, +2 Schild)
TP je 51 (5 TW; 2W10+3W8+23)

REF +4, WIL +2, ZAH +7; +1 gegen Furcht
Verteidigungsfihigkeiten Entrinnen, Fallengespiir +1, Tapferkeit +1
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Entermesser [Meisterarbeit] +9 (1W6+3/18—20)
Fernkampf Leichte Armbrust [Meisterarbeit] +6 (:W8/19—20)
Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +2W6

SPIELWERTE

ST 16, GE 13, KO 16, IN 10, WE 12, CH 8
GAB +4; KMB +7; KMV 19
Talente Abhirtung, Ausweichen, Heftiger Angriff, Kampfreflexe,
Verbesserte Initiative, Waffenfokus (Entermesser)

Fertigkeiten Akrobatik +9, Beruf (Seefahrer) +9, Einschiichtern +7,
Klettern +11, Schitzen +6, Schwimmen +11, Wahrnehmung +9
Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Fallen finden +1, Schurkentricks
(Kampfkniff)

Sonstige Ausriistung Beschlagene Lederriistung +1, Tartsche +1,
Entermesser [Meisterarbeit], Leichte Armbrust [Meisterarbeit] mit
10 Bolzen, 60 GM

Belohnung: Belohne die SC fiir jeden Schiffbriichigen,
den sie lebend von der Insel retten kéonnen, mit EP, als
hitten sie ihn im Kampfbesiegt.

Ay4. Die Dammerwachter C(HG )

Auf dieser 9 m hohen Meeresklippe ragt ein halbes Dutzend aus
Holz geschnitzter Képfe auf und blickt auf den Ozean hinaus. Jeder
Kopf ist drei Meter hoch und zeigt einen seltsam neugierigen
Gesichtsausdruck. Obwohl die Képfe aus Holz bestehen,

sind sie weder verwittert, noch iiberwuchert, sondern
wirken, als wiren sie erst gestern angefertigt

kopfe wurden einst als

Dimmerwichter bezeichnet.

Sie wurden in lingst vergessenen Zeiten von
dem ritselhaften Stamm erschaffen, welcher ir-
gendwann zwischen dem Fall Ghol-Gans und dem
Hohepunkt des Zeitalters des Schicksals auf der Insel
lebte. Die Kopfe wurden magisch verbessert, so dass sie
hart wie Eisen sind — damals besaflen sie sogar magische
Auren, welche den Insulanern gestatteten, mit Hilfe ma-

gischer Amulette fehlerfrei den Weg nach Hause durch
Stiirme und tber jede beliebige Entfernung zu finden.

worden.

Diese mysteriosen Holz-

Sie sind immer noch von einer Erkenntnismagie-Aura
umgeben, so dass ihr urspringlicher Zweck mit einem
Fertigkeitswurf fiir Zauberkunde gegen SG 25 bestimmt
werden kann.

Kreaturen: Auch wenn der Stamm, der in uralten Zei-
ten auf der Insel gelebt hat, schon lange verschwunden
ist, existiert hier immer noch eine seiner Hinterlassen-
schaften: eine Kreatur aus glinzendem schwarzem Metall
und bearbeitetem Stein, gehiillt in einen schweren Um-
hang mit weiter Kapuze. Dies ist Lakorian-Kriss, ein Ko-
lyarut-Unvermeidbarer, der als Beschiitzer und Hiiter der
Dimmerwichter an das Gebiet gebunden ist. Der Unver-
meidbare besitzt kaum Fantasie und ist noch weniger in
der Lage, frei zu denken. Er soll die Dimmerwichter vor
allem aufler den Uralten selbst beschiitzen und verbringt
seine Zeit im Schutz der Unsichtbarkeit. Wenn die SC sich




den Dimmerwichtern auf 9 m nihern, spricht der Unver-
meidbare mit donnernder Stimme: ,FREMDE! TRETET
FORT VON DEN DAMMERWACHTERN ODER WERDET
GERICHTET!“ Der Kolyarut gewihrt Eindringlingen 1
Runde Zeit, um sich mindestens 9 m von den Képfen zu
entfernen. Tun sie dies nicht, greift er sofort an. So lange
die SC eine respektvolle Distanz wahren, bleibt Lakori-
an-Kriss schweigsam. Sollten die SC den stoischen (und
unfreundlichen) Unvermeidbaren mittels Diplomatie
oder Einschiichtern zumindest freundlich

stimmen, kénnen sie mit ihm eine
kurze Unterhaltung fithren. Leider
weifl der Unvermeidbare kaum
etwas iiber die Untoten im Was-
ser rund um die Insel, bestitigt
aber, dass ihm deren Gegen-
wart gar nicht gefalle. Er weifd
von den Gestrandeten in Be-
reich A3 und kann den SC den
Weg dorthin weisen, sofern sie
ihn fragen, ob noch jemand auf
der Insel lebt.

Im Laufe der Jahrtausende
seiner Wacht hat Lakorian-Kriss
vieles iiber den uralten Stamm
vergessen, der ihn beauftragt hat.
Er weif§ nur noch, dass er die Dim-
merwichter beschiitzen soll, bis diese
Uralten ihn freigeben. Sofern er hilfs-
bereit gestimmt wird, verrit Lakorian-
Kriss die Methode, mit der er befreit
werden kann. Die zeit hat seinen Geist
jedoch etwas wahnhaft werden lassen, so
dass er glaubt, dass jedes Versprechen,
ihn zu befreien, nur ein Versuch ist, sich
den Dimmerwichtern zu nihern und die- —

se zu beschidigen. Um Lakorian-Kriss von E Dimmerwachter

besiegen oder aus seiner Pflicht entlassen, erschiittert ein
leichtes Beben das Gebiet. Minuten spiter zerfallen die
groflen Holzkopfe zu Asche, welche vom Wind fortgetra-
gen wird. Zugleich beginnt die heilige Quelle in Bereich
A2, ihre magischen Eigenschaften zu verlieren — 24 Stun-
den spiter hat das Wasser alle magische Kraft verloren.

Belohnung: Falls die SC den Unvermeidbaren entlas-
sen, dann belohne sie mit EP, als hitten sie ihn im Kampf
besiegt.

Asz. Die Hohle der Wracks (HG 1)

An der Stidwestkiiste des Kleinen Kiefers befindet sich
eine kleine Bucht, die sich zu einer schmalen Kluft
verengt, welche tiefin die Felsklippen hineinfiihrt.
Bei Ebbe ist dieses klaffende Loch gut begehbar.

Der Hohleneingang steigt etwa 3 m iiber das
Wasserniveau an und dahinter befindet sich
ein kathedralenartiger Hohlraum. Bei Flut
ist jedoch ein Fertigkeitswurf fiir Schwim-
men gegen SG 20 erforderlich, um die
Hohle zu betreten, da stindig die Wellen
herein schlagen.

Kreaturen: Hinter dem Hohlenein-
gang liegt eine groffe Hohle mit einer
natiirlichen, kathedralenartigen Decke.
Diese Hohle dient seit langem als

Hauptversteck der Brykolakai,

auch wenn sich immer nur ein
paar von ihnen hier aufhalten. Ge-
genwirtig sind nur vier anwesend. Im

Laufe der Jahre haben die Untoten Dut-

zende Schiffe in die Hohle geschleppt
und das Innere in einen chaotischen
Schiffsfriedhof verwandelt. Von Algen be-

deckte Wracks rotten vor sich hin wie stin-
kende Kokons.
Obwohl die Gezeiten fiir eine Bewegung

seiner Pflicht zu befreien, muss lediglich
Wasser aus der heiligen Quelle in Bereich
A2 aufdie Stirn der sechs Holzkopfe gestrichen werden.

LAKORIAN-KRISS HG 12

EP 19.200
Kolyarut (Unvermeidbarer) (PF MHB II, S. 264)
TP 150

Schitze: Sollten die SC erfolgreich Lakorian-Kriss von
seinen nicht mehr notwendigen Pflichten befreien, ver-
spricht der dankbare Unvermeidbare, die SC spiter zu
belohnen. Wenn die SC das nichste Mal zur Insel der
Toten Augen zuriickkehren, wartet dort eine Lieferung
auf sie: Eine lackierte Holzschatulle (Wert 400 GM), die
von einem sehr beschiftigten und in Eile befindlichen
Schlichter-Unvermeidbaren geliefert wurde, der nur die
Schatulle iiberreichte und fiir keine Konversation ver-
weilte. Die Schatulle enthilt eine einzigartige Schriftrolle:
Monster herbeizaubern VIII (ZS 20), mit der Lakorian-Kriss
herbeigezaubert werden kann.

Entwicklung: Lakorian-Kriss* Anwesenheit hilt die
Magie aufrecht, welche die Dimmerwichter und die
Quelle in Bereich A2 erfiillt. Sollten die SC den Kolyaruten

des Wassers sorgen, stinkt das krinklich
griine Wasser nach Tod. Tagsiiber dringen nur weni-
ge Sonnenstrahlen in die Hohle und nachts ist es in ihr
rabenschwarz.

Um die Schiffe in die Seehohle zu schaffen, brechen die
Brykolakai die Masten ab. Sie konnen die Schiffe nur wih-
rend der Flut herein schleppen, da zu anderen Zeiten die
Schiffe zu viel Tiefgang hitten. In der Hohle lassen die
Kreaturen die Schiffe treiben und zusammenstofen und
nutzen sie als makabre Unterkiinfte. Wenn alte Schiffe
verrotten und auseinanderfallen, schleppen die Brykola-
kai neue herein. Auf dem Grund der Héhle ruhen die ver-
rottenden Uberreste von mehreren Dutzend Schiffen und
tausende von Knochen. Gegenwirtig sind nur noch vier
Schiffe in der Hoéhle identifizierbar. Bei diesen handelt es
sich allesamt um Segelschiffe und das Groéfite von ihnen
ist die Hollenherzogin.

Die vier ilteren Brykolakai, welche zwischen den Schif-
fen im Wasser lauern, beobachten und warten ab, dass die
SC mit der Erkundung der Schiffe beginnen. Sie greifen
jedes Ziel an, das sich von der Hauptgruppe absondert,
oder auch die ganze Gruppe, wenn diese Schitze im Inne-
ren der Schiffe zu pliindern versuchen.




ALTERE BRYKOLAKAI {4
EP je 6.400
TP je 123 (siehe Seite 20)

Schitze: Der Grofdteil der Fracht, welche die Schiffe einst
transportiert haben, ist im Wasser gelandet und wurde
zerstort, allerdings kénnen die SC immer noch einiges an
Pliindergut in den Laderiumen der vier noch seetiichti-
gen Schiffe finden. Insgesamt sind 8 Punkte Pliindergut
zu finden.

Zudem konnen die SC mit einem Fertigkeitswurf fiir
Wahrnehmung gegen SG 30 beim Durchsuchen der Ka-
pitinskajiite der Hollenherzogin ein Geheimfach in einem
Balken oberhalb einer langsam vor sich hin modernden
Hingematte entdecken. Hasch hat in diesem Hohlraum
seine Schitze aufbewahrt. Er glaubte zwar, dass niemand
von der Besatzung von seinem Hort wusste, doch seinem
Ersten Maat, Alise Grogblud, war dieses Versteck bekannt.
Sofern diese den SC von dem Geheimfach berichtet hat,
finden sie es automatisch. Haschs Schatz besteht aus ei-
nem Lederbeutel, der 120 PM enthilt, einer auflergewhn-
lich gut gefertigte Elfenbeinfigur zweier verschlungener
Sukkubi (Wert s00 GM), drei Flaschen besten Sargavi-
schen Gewiirzrums (Wert je 250 GM), zwei Trinken: Krank-
heit kurieren, einem Trank: Schwere Wunden heilen und einer
Lufiflasche. Auflerdem befindet sie ein kleines, in Leder ge-
bundenes Tagebuch in dem Hohlraum. Dieses Tagebuch
enthilt eine genaue Aufzihlung der Schuldzuweisungen,
die Hasch gegen seinen fritheren Kapitin, Barnabas Har-
rigan, hatte. Das meiste ist recht nutzlos, auch wenn die
SC vielleicht etwas Genugtuung dabei empfinden, wenn
auch andere nichts Gutes iiber ihren gemeinsamen Feind
zu berichten haben. Unter seinen letzten Eintragungen
duflert Hasch auch seine Befiirchtung, dass Harrigan ihn
jagen wird, um ihn zu téten, weil er die Wermuth verlassen
hat, und wohl nur der Tod einesr von beiden diese Hatz
beenden kann.

Das Tagebuch enthilt zudem zahlreiche Notizen zu
Haschs Plinen, in Harrigans Festung mitten der Nacht
einzudringen und ihn zu ermorden. Er hatte zwar nie
den Mut, diese Pline durchzufiihren, dennoch liefert dies
brauchbare Informationen fiir die SC. Hasch hat Harri-
gans Festung viele Male besucht, ehe er ihm den Dienst
aufgekiindige, und die SC kénnen seine Notizen gewinn-
bringend in Teil Vier dieses Abenteuers nutzen (siehe ,Ra-
chepline” auf Seite 38).

Der wahre Schatz aber sind die vier beschidigten Schif-
fe. Thnen fehlen zwar die Masten, doch ansonsten sind sie
in bemerkenswert gutem Zustand. Falls die SC sie bergen
konnen, erhalten sie vier neue Segelschiffe fiir ihre Flotte
(siehe ,Rettung und Reparaturen®).

Rettung und Reparaturen

Die vier in Bereich As zu findenden Segelschiffe sind
schwer beschidigt — jedes verfiigt nur noch iiber 400 Tref-
ferpunkte (und o TP an Segeln). Bis zur Reparatur der
Masten konnen sie nicht segeln. Sollten die SC sich ent-
schlief8en, die Schiffe vor Ort zu reparieren, kommt es des
Nachts zu einem oder mehreren Angriffen durch die Bry-
kolakai. Sie konnen die Schiffe aber auch in einen sicheren
Hafen schleppen, um sie dort zu reparieren.

Noch wichtiger ist jedoch, sollten die SC von Dagons
Kiefern mit vier neuen Schiffen und den geretteten Schiff-
briichigen zuriickkehren, verbreitet sich die Kunde rasch
dariiber im Archipel. Die SC erhalten 1 Punkt Verrufund
Ruchlosigkeit fiir ihre Taten. Zudem lockt der Beweis da-
fiir, dass sie sich dem , Fluch von Dagons Kiefern“ gestellt
und nicht nuriiberlebt haben, sondern mit weiteren Schif-
fen und Matrosen zuriickgekehrt sind, genug Seeleute an,
um die vier geborgenen Schiffe kostenlos zu bemannen.

DAs VERLORENE GESCHWADER

Zusammenstellung 4 Segelschiffe

Kommodore Alise Grogblud (Beruf [Seefahrer] +10, CH-Modifi-
kator +1)

TP 12; Moral 3

Verteidigungswert 20

Angriffswert +10; Schaden 1W6+4

Moralwurf +1

TeiL Drei: DR ScHWARZE TURIM

Um im Fesselinselarchipel eine starke Flotte aufzustellen,
benétigt man mehr als nur Gold, um Schiffe und Mann-
schaften bezahlen zu kénnen. Wer kommandieren will,
muss zudem {iiber einen betrichtlichen Wert an Ruchlo-
sigkeit verfiigen. Im Laufe des Abenteuerpfades sollten die
SC einiges an Ruchlosigkeit angesammelt haben, jedoch
koénnten sie immer noch nicht den minimal erforderli-
chen Wert fiir solch ein Unterfangen erreicht haben.

Natiirlich kénnen die SC ihre Ruchlosigkeit im Lau-
fe dieses Abenteuers verbessern, aber Tessa Schénwinds
Ratschlag, nach einem besonders beriichtigten Schatz zu
suchen, wiirde fiir einen deutlichen Anstieg im Rahmen
einer einzigen, wenn auch sehr gefihrlichen Mission sor-
gen. Sie schligt den SC vor, nach der verloren gegangenen
Waffe Aigers Kuss zu suchen. Wenn die SC sich iiber diese
Waffe erkundigen, rollen normalerweise tapfere Galgen-
vogel mit den Augen, pfeifen leise und schiitteln den Kopf
— dies sollte bestitigen, dass die Bergung der Waffe ein
einzigartiges Husarenstiick wire. Jeder Gruppe, die Aigers
Kuss findet und im Kampf fithrt, diirfte ein Platz in den
Uberlieferungen des Fesselinselarchipels sicher sein.

Wie Dbei allen Geriichten, Mirchengeschichten und
anziiglichen Scherzen nimmt die Popularitit legendirer
und bertichtigter Schitze im Laufe der Jahre zu und ab.
Ein Fertigkeitswurf fiir Diplomatie zum Sammeln von
Informationen oder auf Wissen (Geschichte oder Lokales)
gegen SG 25 bestitigt, dass die ritselhafte Legende von Ai-
gers Kuss gegenwirtig die Neugier und Vorstellungskraft
der Freien Kapitine der Fesseln beschiftigt.

25 Jahre sind vergangen, seit die bertichtigte Piratenka-
pitinin Tevenida Aiger (den Legenden nach eine michtige
Klerikerin Norgorbers) einen Uberfall auf die Insel des
Schwarzen Turmes und gegen dessen finstere Herrin, die
Verschleierte Konigin, unternommen hat. Deren Herr-
schaft iiber die Meeresstromungen und fremdartigen
Monster, machte das umliegende Meer fiir alle Piraten
gefihrlich, welche nach Abkiirzungen zu den lukrativen
Schifffahrtslinien suchten. Kapitinin Aiger verlor bei
diesem Uberfall Schwert, Schiff und Leben, besiegte aber
die Verschleierte Konigin, so dass das Meer um ihre Insel




wieder befahrbar wurde. Doch auch obwohl die Verschlei-

erte Konigin keine Gefahr mehr darstellte, blieb etwas in
ihrem Schwarzen Turm aktiv, denn alle Versuche, Aigers
Kuss zu bergen, scheiterten. Angesichts des Silberjubi-
liums der Niederlage der Verschleierten Konigin und
des Verlustes von Kapitinin Aigers magischen Schwerts
scheint jedermann die Geschichte zu erzihlen und iiber
Kapitinin Aigers Sohn zu spekulieren, einen unangeneh-
men Mann mit dem Spitznamen ,Barrakuda“, von dem
man zuletzt kaum noch etwas gehort hat. Viele glauben,
dass Aigers Sohn nur einer von vielen Narren ist, der im
Schwarzen Turm verloren ging, wihrend andere meinen,
er wire aus dem Archipel geflohen, da die Schande iiber
den Verlust eines solch michtigen Erbstiicks nicht zu er-
tragen wire. Auf alle Fille sind sich alle einig darin, dass
es an der Zeit wire, Aigers Kuss zu suchen und aus dem
Schwarzen Turm zu bergen!

Die Insel des Schwarzen Turms

Die Insel des Schwarzen Turms liegt am westlichen Rand
des Fesselarchipels. Obwohl sie nahe der Kannibalenin-
seln liegt, machen selbst die Beriichtigsten einen weiten
Bogen um die Insel, da alle glauben, dass dort der Geist
der Verschleierten Kénigin umgehe. Die angeblichen Ge-
fahren auf der Insel sind bittere Realitiit, auch wenn die
Geriichte grob ungenau sind, da etwas weitaus schlimme-
res als sein Geist dort umgeht.

Im Zentrum der kleinen Insel steht ein geheimnisvol-
ler, schlanker Turm aus schwarzem Gestein. Er ist ragt
zwar iiber 120 m hoch in den Himmel, hat aber nur einen
Durchmesser von 9 m und wirkt daher wie eine unwirkli-
che lange, schwarze Nadel, die aus der Mitte der Insel ragt,
als wire diese von einem rachsiichtigen Gott aufgespiefit
worden. Der Turm wurde von einer michtigen Mysti-
schen Theurgin und Klerikerin des Dimonenherrschers
Dagon erschaffen, deren Name lingst in Vergessenheit
geraten ist. Auf dem Hohepunkt ihrer Macht war sie als
die Verschleierte Kénigin bekannt, da sie sich in Grabtii-
cher hiillte, die mittels Seilen um ihren Leib gewunden
gehalten wurden. Sie errichtete den Turm selbst auf der
Insel, weil dort die Barriere zwischen der Materiellen Ebe-
ne und einem abgelegenen Reich des tiefen Abyss namens
Yad Iagnoth besonders gering war — dem legendiren Ein-
gang zum Reich des Wahnsinns jener Unholde, welche als
Qlippothen bekannt sind.

Der Turm scheint eher gewachsen, als dass er erbaut
wurde; die Verschleierte Kénigin riss ein Loch in die
Wirklichkeit und leitete eine tumorhafte Wucherung
abyssischen Gesteins durch diese Offnung, welche sie zu
dem 120 m hohen Turm formte, ehe der kiinstliche Ebe-
neniibergang sich wieder verschloss. Von ihrem neuen Zu-
hause aus begann die Verschleierte Konigin mit dem Stu-
dium des abyssischen Reiches Yad Iagnoth und der noch
tiefer liegenden Reiche in der Hoffnung, einen Weg zur
Beschworung und Kontrolle eines der michtigsten Qlip-
pothen zu finden, eines einzigartigen Monsters, welches
als der Iathavos bekannt ist. Sie wandte sich den umlie-
genden Schifffahrtslinien zu, um ihren stetig wachsenden
Bedarf an lebenden Opfergaben sittigen zu kénnen, mit

denen sie die zunehmend unmenschlicheren Monstrosi-
titen bezahlte, die sie um Wissen ersuchte.

Die Herrschaft der Verschleierten Kénigin endete, als
ein Kabal frustrierter und veringstigter Piratenkapitine
sich unter der Flagge seines michtigsten Mitgliedes zu-
sammentat, der Norgorber verehrenden Piratenpriesterin
Tevenida Aiger. Bewaffnet mit dem legendiren Schwert
Aigers Kuss fiihrte sie ihre Verbiindeten in einem tollkiih-
nen Angriff auf den Schwarzen Turm an. Keiner der Pira-
ten kehrte von dieser Mission zuriick und niemand weifs,
was Kapitinin Aiger oder ihrem Schwert zugestof$en ist.
Doch im Laufe der nichsten Monate beruhigte sich das
Meer und das Wetter in der Nihe der Insel normalisier-
te sich wieder. Was auch immer sich zugetragen hatte,
anscheinend war die Verschleierte Kénigin nicht mehr.
Schon bald starteten viele Kapitine Expeditionen zur In-
sel, um die vermuteten Schitze des Turms zu pliindern
und sich Aigers Kuss zu holen, doch kehrte niemand von
ihnen aus dem ritselhaften Gebiude zuriick. Und lige Ai-
gers Ansturm auf den Schwarzen Turm nun nicht gerade
genau 25 Jahre zuriick, wiirde kaum jemand heutzutage
von der Legende sprechen.

Kapitinin Aiger und ihre Verbiindeten hatten die Macht
der Verschleierten Kénigin unterschitzt. Sie mussten fest-
stellen, dass sich im Turm ein fast vollfunktionsfihiges
Portal nach Yad Iagnoth befand und dass die Kénigin
einen endlosen Strom von Qlippothen aus diesem abyssi-
schen Reich gegen die Eindringlinge werfen konnte. Ka-
pitinin Aiger und ihre Verbiindeten stieffen in den Turm
vor und erkimpften sich den Weg nach unten durch seine
Kammern. Nur Aiger selbst iiberlebte lange genug, um die
Verschleierte Kénigin in deren Heiligtum zu stellen. Als
sie erkannte, dass sie die Kénigin nicht téten konnte, tat
sie das Nichstbeste — sie zerstorte mit Aigers Schwert das
Portal in den Abyss. Die folgende magische Explosion ent-
fesselte im Schwarzen Turm die rohe Energie des Abyss
und verwandelte und verdammte die Verschleierte Koni-
gin. Sie wurde selbst zu einem Qlippoth, einem michtigen
Augnagar, der zugleich an das zerstorte Portal gebunden
wurde. Fortan konnte sie sich von diesem nicht mehr weit
entfernen, ohne Krank zu werden und langsam zu verge-
hen. Kapitinin Aiger konnte zwar noch ein Stockwert weit
nach oben entkommen, doch erlag sie dort ihren Wunden,
ehe sie den Turm verlassen und jemandem von ihrem Pyr-
rhussieg berichten konnte. Die verwandelte Verschleierte
Konigin konnte weder ihr Portal reparieren, noch Aigers
Kuss iiberhaupt berithren — obwohl sie die Schlacht ge-
wonnen hatte, hatte sie den Krieg verloren und ist nun seit
einem Vierteljahrhundert in ihrem Turm gefangen.

Die Insel des Schwarzen Turms war nur ein namenloser,
dschungelbedeckter Felsen, ehe die Verschleierte Kénigin
sich dort niederlief. Thr heutiger Name resultiert aus ih-
rem auffilligsten Merkmal. Die Insel ist grob kreisférmig
und hat einen Durchmesser von etwa 8oo Metern. Sie ist
von dichtem Dschungel bedeckt und ihr hochster Punkt
liegt 36 m tiber dem Meeresniveau, dort ragt der Schwarze
Turm weitere 120 m in die Luft. Auf der Insel gibt es nur
Insekten, Spinnen und andere wirbellose Tiere; selbst Vo-
gel meiden die Insel und machen einen Bogen um diesen
ungezieferverseuchten Morast.
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Das dichte Unterholz entspricht dichtem Dschungel.
Ein SC muss fiir jede Stunde, die er in diesem feuchten,
unangenehmen Gewirr verbringt, einen Zihigkeitswurf
gegen SG 15 bestehen, um sich nicht dank der zahllosen
Insektenbisse mit Roter Qual zu infizieren (Pathfinder
Grundregelwerk, S 557).

Kreaturen: Wenn die SC sich dem Schwarzen Turm
nihern, besteht eine Wahrscheinlichkeitvon 50%, das sie
einem der Nyogothen aus Bereich B4 begegnen, der durch
den Dschungel schleicht. In diesem Fall bekimpft der
Nyogoth die SC, bis er unter 60 TP reduziert wird; dann
fiillt er den Bereich mit einer Sdurewolke und flieht zuriick
zum Turm, bis er mittels Dimensionstiir nach Bereich B4
zuriickkehren kann.

Der Schwarze Turm

Der Schwarze Turm besteht aus fremdartigem, seltsam
porésem, aber unglaublich standhaftem dunklem Stein,
der sich rau und grobkérnig anfiihlt wie Bimsstein, aber
die Stirke von Marmor besitzt. Der schlanke Turm wird
gleichermaflen von Magie und seiner Architektur aufrecht
gehalten, wie man mit einem Fertigkeitswurf fiir Wissen
(Arkanes oder Baukunst) gegen SG 25 erkennen kann. Es
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gibt keine sichtbaren Einginge — genau genommen gibt
es auch nur einen Eingang, der sich oben an der Spitze
befindet. Die untere Hilfte des Turmes besteht aus festem
Gestein (siehe die Seitenansicht auf Seite 28). Die Seiten
des Turms sind iiberwuchert mit dicken, schliipfrigen
Ranken, daher kann man den Turm mit einem Fertig-
keitswurf fiir Klettern gegen SG 10 erklimmen. Die Kam-
mern im Inneren des Turms sind unbeleuchtet, soweit
nicht anders vermerkt. Die Deckenhéhe variiert zwischen
4,50 m und 6 m.

Bi. Die Turmkrone

Jahre der Vernachlissigung und die Stiirme der letzten 25 Jahre
haben das Turmdach offenbar einstiirzen lassen und eine schiis-
selférmige, gerdllgefiillte Vertiefung an der Turmspitze erschaffen.
Das Mauerwerk und der Schutt liegen gréfitenteils unter einer di-
cken Decke aus Moos, Ranken und anderen Hingepflanzen begra-
ben, welche sich an die gut 0,30 m dicke Schicht Erde klammern,
die vollstindig aus den durchweichten, kompostierten Resten von
tiber zwei Jahrzehnten Dschungelpflanzenwachstum besteht.
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Wenn die SC den iiberwucherten Bereich untersuchen,
finden sie mit einem Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung
gegen SG 25 eine Fliche, wo der Boden seltsam abgesenkt
wirkt. Unter dem Geréll, der Erde und den Wurzeln be-
findet sich eine teilweise offenstehende Falltiir. Man kann
in ein paar Minuten den Schutt beseitigen und eine alte,
steinerne Falltiir offenlegen, unter welcher eine Wendel-
treppe in den Turm hinab fithrt. Um die Tiir so weit zu
6ffnen, dass jemand hindurchpasst, ist ein Stirkewurf ge-
gen SG 18 erforderlich.

Die Winde des Treppenhauses tragen beunruhigende
Bilder von Tentakeln, die sich anscheinend endlos nach
unten ins Dunkel winden. Ab und an zermalmen und zer-
schmettern sie auch Menschen, Schiffe und sogar ganze
Stidte und Inseln. Dabei wiederholt sich immer wieder
ein unheimliches Symbol: ein Oktopusauge, das von fin-
steren Runen umgeben ist. Mit einem Fertigkeitswurf fiir
Wissen (Religion) gegen SG 25 kann man es als das Symbol
Dagons erkennen, des Dimonenherrschers der Missbil-
dungen, des Meeres und der Seemonster.

Bo2. Eingangshalle (HG m)

Blauer Schimmel iiberzieht fleckenweise die Winde dieses Rau-
mes und verdeckt teilweise ein verblasstes Mosaik, dass ein ge-
waltiges Mischwesen aus Aal, Fisch und Oktopus zeigt, welches
sich am Ufer einer Insel aus dem Wasser erhebt. Gegeniiber dem

Eingang tragen zwei platingriine Eisensiulen eine schwere vergol-
dete Scheibe, in welche komplizierte Runen eingraviert sind. Im
Zentrum der Scheibe starrt ein graues, hervorquellendes Auge mit
senkrecht geschlitzter Pupille. Neben jeder Saule ruht ein Becken

aus Serpentin auf einem niedrigen Holzpodest, das mit inzwischen
abblitternder Goldfarbe bestrichen wurde. In einer kleinen Ni-
sche gegeniiber der Scheibe steht eine ebenfalls von abblittern-
der Goldfarbe bedeckte Statue derselben grésslichen Figur wie auf
dem Mosaik. Vor ihrer Brust hilt die Kreatur einen faustgrofien
Brocken Serpentingestein in Form eines menschlichen Herzens.
Im Stidwesten befindet sich eine verstirkte Holztiir, deren Angeln
und Metallteile in der Form von Fischschuppen und stachligen
Flossen gearbeitet wurden. In den Rahmen der Tiir wurden Eisen-
niagel gehammert, wahrscheinlich um sie geschlossen zu halten.
Die Tiir ist von tiberschmierten Schriftzeichen bedeckt.

Mit einem Fertigkeitswurffiir Wissen (Religion) gegen SG
25 kann man die Dekoration dieses Raumes mit der Vereh-
rung Dagons in Verbindung bringen. Die seltsame Augen-
scheibe ist das unheilige Symbol des Dimonen, wihrend
das Mosaik und die Statue ihn darstellen, wie er von ver-
schiedenen Kulturen abgebildet wird. Die Wasserbecken
sind schon lange ausgetrocknet und innen leicht mit Mee-
ressalzkristallen verkrustet. Mit einem Fertigkeitswurf
fiir Wahrnehmung gegen SG 15 kann man unter der Salz-
schicht einen Klumpen entdecken; dabei handelt es sich
um einen faustgrofen Klumpen Serpentingestein. Dieser




hat in etwa dieselbe Grofle wie das Serpentinherz der Sta-
tue und kann als Ersatzgewicht verwendet werden, um das
Auslésen der Falle zu verhindern (siehe unten, Falle).

Die Buchstaben an der Tiir wurden mit Holzkohle in
Gemeinsprache geschrieben: ,Sie lebt.” Unter den Worten
befindet sich ein kohlenschwarzer Handabdruck mit ge-
spreizten Fingern. Ein Fertigkeitswurf fiir Wissen (Religi-
on) gegen SG 20 bringt den Handabdruck mit einer Sekte
heiliger Meuchelmérder des Norgorber in Verbindung,
welche ihre Gottheit als ,Schwarzfinger bezeichnen.
Kapitinin Aiger gehorte dieser Gruppierung an. Die T1ir
fithrt nach Bereich B3 und muss entweder aufgebrochen
werden (Hirte 5, 35 TP, Zerbrechen SG 25) oder es miissen
die Nigel entfernt werden (Mechanismus ausschal-
ten SG 20), wenn man weiter vordringen will.

Falle: Das Serpentinherz in den Hin-
den der Statue ist nicht nur ein wert-
volles Kunstobjekt, es ist zugleich
ein Schliissel, mit dem eine Ge-
heimtiir in den Nebenraum ge-
6ffnet werden kann. Der Herz
kann leicht entfernt werden,
allerdings muss stattdessen
ein Gegenstand derselben
Grofle und desselben Gewichts
so schnell und feinfiihlig wie
moglich in den Hinden der
Statue platziert werden (Ge-
schicklichkeitswurf gegen SG
20), um zu verhindern, dass eine
todliche Falle ausgeldst wird. Eine
Runde nach Entfernen des Herzens
wird ansonsten das Auge in der grofien
Scheibe belebt und beginnt damit, gefihr-
liche magische Strahlen durch den Raum —
zu schieflen, welche lebende Kreaturen zu- =

Aal, einen Oktopus oder einen Schleimaal verwandelt zu werden,
als wire sie von Boswilliger Verwandlung betroffen. Ein derart ver-
wandeltes Opfer iibernimmt sofort die mentalen Attribute seiner
neuen Gestalt und erstickt wahrscheinlich aulerhalb des Wassers.
Schitze: Das 15 cm durchmessende Serpentinherz ist 750 GM
wert und wiegt 10 Pfund.

Bz. Halle der Kerzen (HG 12)

Aus der gebogenen siidwestlichen Wand ragt eine Reihe schwar-
zer, eiserner Kerzenhalter, deren Kerzen schon lange zu iibelrie-
chenden, gelben Talgklumpen geschmolzen sind. Hinter den Ker-
zen wurde einst der Putz in Form von Fischschuppen
aufgebracht, von denen viele mittlerweile von der
Wand abgeblittert sind. Dahinter befindet
sich eine grobe Steinmauer. In einer Nische
am Ende des Raumes steht eine Serpen-
tinstatue, welche einen nackten Men-
schenmann zeigt, der von kleinen Aa-
len gefressen wird, die sich in jeden
Teil seines Kérpers mit Ausnahme
eines Bereiches oberhalb der Mitte
seiner Brust gebohrt haben.

Die Statue ist in Wahrheit eine
magisch geschiitzte Geheimtiir,
hinter welcher eine abwirts fiih-
rende Treppe liegt. Wird die Sta-
tue untersucht und es gelingt zudem
ein Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung
gegen SG 20, erkennt man, dass sie eine
Treppe versperrt und in die Nische im

Dagons Auge QJ Norden geschoben werden kann. Aller-

fillig als Ziel haben. Das Auge kann gewalt-
sam zerstort werden (RK 15, Hirte 8,130 TP,
ZAH +6, Zerbrechen SG 34), ein Angriff gegen das Auge
16st aber ebenfalls die Falle aus. Ist die Falle einmal aus-
geldst, verschiefSt sie jede Runde Strahlen, bis ein Gegen-
stand in den Hinden der Statue platziert wird, der dem
Herzen in Grofle und Gewicht entspricht.

DAGONS AUGE HG 11

EP12.800

Art Magisch; Wahrnehmung SG 32; Mechanismus ausschalten
SG 32

Effekt

Ausléser Beriihrung; Riicksetzer Automatisch; Umgehen Ser-
pentinherz durch entsprechenden Gegenstand ersetzen (GE,
SG 20)

Effekt Sobald Dagons Auge aktiviert wird, verschiefit es einen
Strahl iibelriechenden Wassers gegen eine zufillig bestimmte
Kreatur im Raum; das Wasser verdunstet rasch nach dem Treffer
und fiihrt einen Beriihrungsangriff im Fernkampf +10 aus. Eine
getroffene Kreatur erleidet 1W4 Punkte WE-Schaden und muss
einen Zihigkeitswurf gegen SG 20 bestehen, um nicht in eine
finster wirkende, aber relativ harmlose Meereskreatur wie einen

dings ist auch diese Statue mit einer Falle
versehen, was man vielleicht nicht sofort
entdeckt, sofern mit dem Wahrnehmungswurf nicht ein
SG 30+ erreicht wird: Das aalfreie Stiick in der Mitte der
Brust der Statue kann gedreht und dann in die Statue ge-
schoben werden. Dahinter liegt ein Hohlraum, in welchen
das Serpentinherz aus Bereich B2 passt. Wird es in diesem
Hohlraum platziert, gleitet die Statue harmlos zur Seite
und gestattet den Zugang zur Treppe, ohne dabei die Falle
auszuldsen.

Falle: Sollte die Statue gewaltsam verschoben werden
oder die SC versuchen, sie auf andere Weise zu umgehen,
z.B. mittels Gasformige Gestalt, kreischt die Statue plétzlich
vor entsetzlichen Schmerzen auf, als die bohrenden Aale
plotzlich zum Leben zu erwachen scheinen. Fleischfres-
sende Aale manifestieren sich plotzlich auf den Kérpern
aller lebenden Kreaturen in Bereich B3 und auf der nach
Bereich By fithrenden Treppe (nur Anhinger Dagons sind
nicht davon betroffen). Die Aale beginnen damit, sich ins
Fleisch ihrer Opfer zu fressen. Der Fluch wird jedes Mal
aktiviert, wenn versucht wird, die Statue zu bewegen oder
zu umgehen. Man kann den Fluch mittels Teleportation
umgehen, sofern der Bereich B4 selbst und nicht die dort-
hin fiihrende Treppe das Ziel der Teleportation ist.




FLUCH DER FLEISCHFRESSER

EP 19.200
Art Magisch; Wahrnehmung SG 30; Mechanismus ausschalten
SG 30

EFFEKT
Ausléser Beriihrung; Riicksetzer Automatisch; Umgehen Ser-
pentinherz in der Statue platzieren

Effekt Wenn die Falle ausgelést wird, werden alle Kreaturen in
Bereich B3 und auf der nach B4 fiihrenden Treppe, welche nicht
Dagon verehren, sofort verflucht und von fleischfressenden Aalen
befallen. Den Opfern muss ein Willenswurf gegen SG 20 gelin-
gen, um nicht 1W4 Punkt KO-Entzug zu erleiden und vor Schmer-
zen fiir 24 Stunden wankend zu sein. Gelingt der Rettungswurf,
krankelt ein Opfer nur 1 Minute lang. Nur jene unter dem Effekt
des Fluches kénnen die bohrenden Aale wahrnehmen, bei denen
es sich um sehr realistische Halluzinationen handelt. Die Biss-
wunden auf den Kérpern der verfluchten Opfer sind dagegen fiir
alle sichtbar.

Fluch der Fleischfresser: Fluch — Falle: Rettungswurf Willen, SG
20; Frequenz 1/Tag; Effekt 1W4 Punkte KO-Entzug plus Wankend
fiir 24 Stunden (oder 1 Stunde Krinkelnd bei gelungenem Ret-
tungswurf); Heilung — (jeder Effekt, welcher den KO-Entzug heilt,
beendet auch den Zustand Wankend zumindest, bis dem Opfer
der nichste Rettungswurf gegen den Fluch misslingt).

By. Einstiirzendes Vorzimmer (HG r2)

Gewaltige, einst luxuriése Wandteppiche hingen an den Winden
dieser runden Kammer, sind nun aber mit Feuchtigkeit vollgeso-
gen und dick von gelbem Schimmelpilz bedeckt. Im Nordwesten
der Kammer hat der Boden nachgegeben und ein klaffendes Loch
hinterlassen. Der restliche, schimmelverkrustete Boden ist von
dicken Rissen durchzogen. Ein paar Mébelstiicke haben der Zeit
teilweise widerstanden, darunter die modrigen Uberreste gold-
tiberzogener Stiihle und eines Holztisches mit geschnitzten Fisch-
motiven, auf dem noch ein verrottendes Tischtuch aus Seide liegt.
Eine grofe Tonstatue, welche einen aufgedunsenen, fischartigen
Humanoiden zeigt, steht im Stiden, ist aber auch von Schimmel-
pilzen iiberzogen. Ein paar Schritte weiter fiihrt eine Treppe in die
tieferliegende Kammer, in die man durch den teilweise eingestiirz-
ten Fulboden blicken kann.

Der Boden dieses Raumes ist instabil und genauso gefihr-
lich, wie er aussieht, was durch einen Fertigkeitswurf fiir
Wissen (Baukunst) gegen SG 15 bestitigt wird. Nur der Be-
reich direkt tiber Bereich B6 ist stabil, tritt man irgendwo
anders hin, birgt dies die Gefahr des nichsten Einsturzes.
Auch der Treppenabsatz ist nicht sicher. Wiirfle am Ende
jeder Runde fiir jede Kreatur im Raum, ob diese durch den
Boden bricht. Eine kleine Kreatur bricht zu 25% ein, eine
mittelgrofle Kreatur zu 50%. Sehr kleine Kreaturen laufen
nicht Gefahr einzubrechen, wihrend grofie oder noch gro-
fere Kreaturen den Fuflboden unter sich automatisch ein-
brechen lassen. Das Opfer eines wegbrechenden Bodens
stiirzt 6 m tief nach Bereich Bs und 16st den Schimmel an
den Winden aus.

Gefahr: Bei dem Pilz an den Winden, auf der Statue
und dem Boden handelt es sich um eine Kolonie Gel-

ben Schimmelpilzes, welche alle Oberflichen im Raum
bedeckt.

GELBER SCHIMMELPILZ HG 6
EP 2.400
Pathfinder Grundregelwerk, S. 416

Kreaturen: Paranoide Abenteurer mégen befiirchten, dass
es sich bei der Tonstatue im Siiden um einen Golem han-
deln konnte, doch dem ist nicht so. Die wahren Wichter
dieses Raumes sind zwei Qlippothen, welche den Angriff
Kapitinin Aigers und ihrer Verbiindeten auf den Schwar-
zen Turm damals iiberlebt haben. Es handelt sich um Nyo-
gothen — grob menschengrofle Geschwiilste zuckender
Eingeweiden mit einem Maul voller Zihne im Zentrum.
Einige der Eingeweide enden selbst in schnappenden
Miulern. Die ganze sabbernde Masse schwebt dank ih-
rer iibernatiirlichen Fihigkeit zu Fliegen zuckend in der
Luft und riskiert daher auch keinen Einbruch des Bodens
unter sich. Beide Nyogothen sind am ,Verhungern® - sie
koénnen zwar nicht aufgrund von Hunger sterben und
erleiden durch Verhungern auch keinen Schaden, haben
aber schon so lange nicht mehr gefressen, dass sie alles
angreifen, was sie zu Gesicht bekommen. Sie kimpfen an-
getrieben von ihrem gnadenlosem Appetit bis zum Tode.
Zudem sind die Nyogothen gegen Gift immun und miis-
sen daher den Gelben Schimmelpilz nicht fiirchten — sie
konnten also durchaus mit einer Bewegungsaktion einen
Flecken Schimmel aktivieren, der an einen SC angrenzt.

NYOGOTHEN (2 HG 10

EP je 9.600
TP je 125 (PF MHB I, S. 204)

Schitze: Mit einem Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung
gegen SG 20 bemerkt man, dass die vier Augen, die fast
vollstindig vom Gelbem Schimmelpilz verkrustet sind,
seltsam glitzern. Es handelt sich um Smaragde, von denen
jeder 1.000 GM wert ist.

Bs. Dagons Odem (HG 12)

Triimmer der eingestiirzten Decke liegen in der Mitte dieses
Raumes, dessen Grundriss an einen Kreis erinnert, aus dem ein
Viertel herausgetrennt wurde. Die Wande tragen Brandspuren
und im Putz zeigen sich tiefe Risse. Im Stidosten stehen links und
rechts neben einer geschlossenen Tiir zwei unheimliche Elfen-
beinstatuen. Die Statuen stellen gutaussehende Minner dar, die
gefesselt und geknebelt wurden. lhnen sind zudem die Augen
verbunden und ihre Gesichter einander zugewandt. Die Statuen
wirken merkwiirdig feucht, als wiren sie gerade erst aus dem
Wasser gehievt worden.

Der Raum gilt aufgrund des Schutts als schwieriges Ge-
linde. In dieser Kammer haben Kapitinin Aiger und ihre
Verbiindeten mit den Dienern der Verschleierten Kénigin
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gekimpft. Die meisten Eindringlinge wurden von der Ko-
nigin und ihren Dienern getétet, allerdings wurde auch
die Konigin gezwungen, nach unten in die Portalkammer
(Bereich By) zu fliehen.

Ein Fertigkeitswurf fiir Wissen (Geschichte oder Religi-
on) gegen SG 25 identifiziert die Statuen als Darstellungen
der Zwillinge Maok und Seft, S6hne des legendiren Ver-
riickten Mwangipriesterkonigs Arot-Scheb. Im epischen
Gedicht Die Gezeiten von Ischiar wird beschrieben, wie
Arob-Scheb seine Séhne Dagon opfert, indem er sie bei
Ebbe an einen Pfahl im Wasser fesselt. Am nichsten Tag
trank der Priesterkonig dann als Teil eines unheiligen Ri-
tuals das Meerwasser aus den Lungen seiner ertrunkenen
Séhne. Kurz darauf erhilt er eine Eingebung durch Da-
gon, die es ihm erméglichte, die legendiren Kristallinseln
von Zyrazia vor Garunds Westkiiste nicht nur zu erobern,
sondern sie auch als Opfergabe nach Dagons Reich Ischiar
im Abyss zu entsenden.

Falle: Die beiden Statuen, welche die Tiir nach Bereich
B6 bewachen, sind eine Falle: Jeder Versuch, die Statuen
zu beschidigen oder zwischen ihnen hindurch zu gehen
(selbst wenn man nur die Tiir 6ffnen will), lisst bei beiden
Statuen Meerwasser aus Augen und Miindern quellen. Mit
einem Wahrnehmungswurf gegen SG 20 beim Untersu-
chen der Statuen findet man zwar die Falle noch nicht (der
SG dazu liegt bei 30), man stellt aber fest, dass die Kopft
gedreht werden konnen. Wenn man die Kopfe so dreht,
dass sie voneinander abgewandt sind, deaktiviert dies die
Falle. Die Kopfe wenden sich nach 1 Minute aber wieder
einander zu. Dies konnte die SC iiberraschen, wenn sie aus
den tieferliegenden Kammern zuriickkehren!

DAGONs ODEM HG 12

EP 19.200

Art Magisch; Wahrnehmung SG 30; Mechanismus ausschalten
SG 30

EFFEKTE

Ausléser Nihe und Sicht (Wahrer Blick); Riicksetzer Automatisch;
Umgehen Kdpfe voneinander weg drehen

Effekt Wenn die Falle ausgeldst wird, wird die Kreatur zwischen
den Statuen von einem michtigen Fluch betroffen, dem Odem
Dagons. Sollte nur ein Kopf weggedreht worden sein, wird die Fal-
le dennoch ausgeldst, das Opfer erhilt aber einen Bonus von +4
auf seinen ersten Rettungswurf, um dem Fluch zu widerstehen.
Dagons Odem: Fluch — Falle: Rettungswurf Zshigkeit, SG 20;
Frequenz 1/Minute; Effekt Die Lungen des Verfluchten fiillen
sich jede Minute mit Wasser; er muss sofort die Luft anhalten
oder riskiert zu ertrinken. Das Opfer kann jede Minute einen
erneuten Zihigkeitswurf gegen SG 20 versuchen, um das Was-
ser aus seinen Lungen auszuhusten und fiir 1 Minute normal zu
atmen. Dieser Zustand ist dauerhaft, bis der Fluch aufgehoben
wird. Bis dahin diirfte das Opfer nicht in der Lage sein zu schlafen
und infolge dessen immer mehr erschépfen und ermiiden, da
sich mit Wasser fiillende Lungen selbst den tiefsten Schlifer we-
cken. Sollte das Opfer imstande sein, Wasser zu atmen, hat dieser
Fluch keine Auswirkungen.

B6. Der Schaft

Die Wande dieses Raumes sind mit rissigem, brockligem Putz be-
deckt, auf dem Schimmel wichst. Verblasste Fresken stellen eine
fremdartige, kristalline Stadt dar, welche sich unter einem grauen
Himmel aus dem weiten Meer erhebt. An mehreren Stellen ragen
michtige, rostige Eisenhaken aus der Wand. Im Stidwesten lehnte
ein Skelett an der Wand, dessen Knochen von einer alten, schwar-
zen Lederrlistung zusammengehalten werden. In der Mitte des
Raumes befindet sich eine riesige, kreisrunde Falltiir im Boden.
Uber die Luke sind drei dicke Ketten gespannt, die mit in den Bo-
den gehimmerten Eisennigeln befestigt wurden. Neben dem Ske-
lett befindet sich ein schwarzer Handabdruck an der Wand, unter
dem ein paar Worte geschrieben stehen.

Dieser Raum war frither der Zugang zur Portalkammer
des Schwarze Turms. Nun dient er als letztes Bollwerk, um
zu verhindern, dass die Verschleierte Konigin aus ihrem
Gefiingnis entkommt. Nachdem Kapitinin Aiger mit ih-
rem Schwert Aigers Kuss das Portal in den Abyss versiegelt
hatte, musste sie voller Entsetzen zusehen, wie die Ver-
schleierte Konigin sich in einen Augnagar-Qlippoth ver-
wandelte. Die Piratenpriesterin floh mittels Luftweg den
Schacht hinauf, wurde dabei von dem Augnagar gebissen
und mit dem Fiulnisfluch infiziert. Oben angekommen
wirkte Kapitinin Aiger Zutritt verwehren auf die Kammer
unter sich, damit der Augnagar nicht mittels Ebenen-
wechsel entkommen konnte, dann schlug sie die schwe-
re Falltiir zu. Da der Augnagar zu grof fiir den Schacht
war, konnte er nur machtlos wiiten, wihrend Aiger Nigel
in und durch die Ketten himmerte, mit denen die Falltiir
zuvor angehoben und gesenkt worden war. Allerdings war
Aiger aufgrund ihrer Verletzungen und des Fiulnisflu-
ches nicht in der Lage, angesichts mehrerer Qlippothwa-
chen, die weiter oben im Turm lauerten, aus diesem zu
entkommen. Sie schliefin der Hoffnung ein, die Nacht zu
iiberleben und am Morgen den Fluch brechen zu kénnen.
Doch ihre Magie versagte und der Fluch streckte sie nie-
der. In ihren letzten schmerzerfiillten Stunden kritzelte
sie eine Warnung mit Holzkohle auf die Wand neben der
Stelle, die zu ihrer letzten Ruhestiitte werden sollte: , Die
Verschleierte Konigin lebt noch in der Kammer unter
dieser. Der Schwarzfinger verwehrt ihr den Zugang und
Aigers Kuss lisst sie nicht fort. Lasst das Tor geschlossen,
denn unten wartet ihr Fiulnisfluch — lasst die schlum-
mernde Finsternis ruhen!*

Kapitinin Aigers Uberreste konnen mittels Mit Toten
sprechen identifiziert werden — auf diese Weise konnen die
SC auch ganz oder teilweise erfahren, wie sie zu Tode ge-
kommen ist, je nachdem welche Fragen sie stellen.

Um die nach Bereich By fithrende Falltiir zu 6ffnen,
miissen die SC entweder einige Minuten aufwenden, um
die vernagelten Kette zu l9sen, oder die Tiir mit einem
Stirkewurf gegen SG 30 aufbrechen. Unter der Falltiir be-
findet sich ein 1,50 m breiter und 15 m langer senkrechter
Schacht, der nach Bereich By fiithrt. Die Winde des Schach-
tes sind glatt und schwer zu erklettern (Klettern SG 30).




Schiitze: Kapitinin Aigers Uberreste tragen immer
noch ihre Beschlagene Lederriistung der Schatten +3. An ei-
nem Finger trigt das Skelett einen Verbesserten Schwimm-
ring und am anderen einen Verbesserten Kletterring. Die iib-
rige Ausriistung ist lingst verrottet.

B7. Portalkammer (HG 14D

Schmiickende steinerne Balken unterteilen die Decke dieser gro-
Ren runden Kammer. Ein Fries zwischen der Gewslbedecke und
dem unteren Teil der Kammer zeigt eine Aneinanderreihung mitei-
nander verschlungener Meereswesen und menschlichen Knochen.
Unter diesem Fries steht in der Kammer ein grofer Altar vor einem
stinkenden Brackwasserteich. Am Grund des Teiches scheint ein
Kurzschwert mit schwarzer Klinge ins Gestein gerammt worden
zu sein.

Einst hoffte die Verschleierte Kénigin, eines Tages in die-
ser Kammer den Iathavos-Qlippoth als Diener beschwo-
ren zu konnen, doch nun dient sie ihr als Gefingnis. Die
ganze Kammer unterliegt einem neutral bésen Zugang
verwehren Effekt (ZS 13), den Kapitinin Aiger vor 25 Jahren
wirkte. Der Teich stellte frither eine Verbindung zu meh-
reren finsteren Gewissern in den Tiefen des Abyss dar, ist
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nun aber dank Aigers Zutun und ihres Schwertes Aigers
Kuss nur noch ein Brackwasserteich.

Kreaturen: Als Aiger das Portal zerstorte, verwandel-
te die freigesetzte Magie die Verschleierte Konigin. Die
wunderschéne Magierin wurde zu einer furchtbaren
Monstrositit. Fiinfundzwanzig Jahre spiter erinnert sie
sich nur noch Bruchstiickweise an ihr fritheres Ich als
Mensch. Thr Intellekt ist kaum noch imstande, sich mit
mehr zu beschiftigen als ihrer Frustration tiber die Ge-
fangenschaft in diesem Raum. Seit einem Vierteljahrhun-
dert hungert sie nach verwesendem Fleisch. Wie auch die
Nyogothen, hat das Verlangen sie zwar keinen Schaden er-
leiden lassen, aber dennoch mit Wut und Zorn erfiillt. Als
Augnagar sieht die Verschleierte Konigin wie eine hissli-
che Mischung aus Aal, Oktopus, Fledermaus und Spinne
aus, die zu einem Leib von der Gréfie eines Elefanten ver-
schmolzen wurden.

EP 38.400

Augnagar-Qlippoth (PF MHB 1, S. 199)

TP 203

TAKTIK

Im Kampf Die Verschleierte Kénigin beginnt einen Kampf, indem

sie Wellen der Entkréftung wirkt und dann zum Angriff iibergeht.

Sie ist zwar zu grof3, um durch den Schacht in der Decke zu pas-

sen, kann aber hinauf fliegen und ihre Reichweite (9 m mit ih-

ren Klauen) einsetzen. Falls die SC den Zugang verwehren-Zauber

aufheben, kann sie ihre Gegner mittels Dimensionstiir im Turm

verfolgen, das Gebiude aufgrund des Fluches, unter dem sie

leidet, aber nicht verlassen.

Moral Die Verschleierte Konigin ist wahnsinnig vor
Hunger und kampft bis zum Tod.

Schitze: Uber die Kammer verteilt liegen
die wertvollsten Besitztiimer der Ver-
schleierten Konigin, darunter ein
aus Walknochen und Korallen ge-
fertigter Satz sehr kleiner, aber
dennoch  kunstvoller Figuren
entsetzlicher Tiefseekreatu-
ren (Wert 2.000 GM), 10 Ton-
amphoren voller Perlen und
Gold- und Silberklumpen
{Wert 5.000 GM) sowie eine
Kristallschatulle, in der sich
sechs Ampullen mit Blut-
proben azlantischer Kéni-
ge befinden (Wert 3.000
GM). Zu den wertvollsten
Gegenstinde gehort aber
die goldene, meisterhaft
gefertigte Krone, die sie
auf ihrem missgestalte-
tem Kopftrigt (Wert 9.500
GM). Fragmente ihres Zau-
berbuches liegen ebenfalls
iiber die Kammer verteilt,
sind aber zu beschidigt, um
noch von Nutzen zu sein.




Der grofite Schatz im Raum gehort aber nicht der Ver-
schleierten Kénigin — das Schwert Aigers Kuss (siche Seite
60) steckt gegenwirtig im Boden des zerstdrten Portales.
Der Teich ist zwar nur o,90 m tief, doch um Aigers Kuss
herauszuziehen, sind eine Standard-Aktion und ein Stir-
kewurf gegen SG 28 erforderlich. Anhingern Norgorbers
gelingt unabhingig von ihrem Stirkemodifikator der
Stirkewurf automatisch. Wenn Aigers Kuss entfernt wird,
lauft das Wasser des Teiches auf geheimnisvolle Weise
durch das winzige Loch ab, welches zuriickbleibt. Fort-
an kann man immer wieder unheimliches, aber kaum
verstindliches Fliistern aus dem Loch héren. Das Portal
selbst bleibt aber deaktiviert.

Ruchlosigkeit: Sobald sich die Kunde verbreitet, dass
die SC Aigers Kuss geborgen haben, erlangen sie jeweils 4
Punkte Ruchlosigkeit und Verruf. Sie erhalten diese Be-
lohnung selbst dann, wenn sie das Schwert Aigers Erben
iibergeben, allerdings nicht, falls er es ihnen wegnimmt
(siehe unten).

Aigers Erbe (HG 13)

Auch wenn der Sieg iiber die Verschleierte Kénigin und
die Bergung von Aigers Kuss den Spielern als der Hohe-
punkt dieses Teils des Abenteuers erscheinen mag, war-
tet noch eine letzte Begegnung auf ihre SC, wenn sie den
Schwarzen Turm verlassen.

Von der Turmspitze aus kénnen die SC erkennen, dass
ein zweites Segelschiff unter der Flagge der Fesselinseln
neben ihrem Schiff vor Anker gegangen ist. Dabei han-
delt es sich um die Liederliche Verschwenderin unter dem
Kommando des Sohnes der Kapitinin Tevenida Aigers,
Valerande ,Barrakuda“ Aiger. Er verdankt seinen Spitzna-
men dem Umstand, dass er seine Zihne abgefeilt hat, bis
sie dem Gebiss eines Barrakudas dhnelten. Barrakuda war
nie besonders tapfer, sondern lebte bisher im Schatten sei-
ner berithmten Mutter. Um sich einen Namen zu machen,
wurde er Pirat und die sonderbaren Dinge, die er tut (die
Zihne abfeilen, auslindische, auffallende Kleidung tragen
und seine schrille Stimme) gehéren allesamt zu seinem
Versuch, aus dem Schatten seiner Mutter hervorzutreten.

Als aber die Legende von Aigers Kuss wieder in den Ha-
fenschenken in aller Munde war, erkannte Barrakuda,
dass es eine Chance gab, seine Herkunft zu seinem Vorteil
zu nutzen — sollte es ihm gelingen, das Schwert an sich zu
bringen, wiirde niemand mehr ihn nur fiir einen Schatten
seiner Mutter halten! Natiirlich kannte er die Geschichten
iiber den Schwarzen Turm und spiirte daher kein Verlan-
gen, ihn zu erkunden und sein Leben zu riskieren. Doch
als er erfuhr, dass die SC einen Versuch wagen wiirden,
kam er zu dem Schluss, dass eine Gruppe anderer Piraten,
deren Ressourcen durch die Erkundung des gefihrlichen
Ortes schwer beansprucht sein diirften, ein leichteres Ziel
darstellten. Er wartet daher darauf, dass die SC mit Aigers
Kuss zuriickkehren, um ihnen das Schwert gewaltsam
wegzunehmen.

Wie Barrakuda Aiger genau handelt, ist vom gegenwir-
tigen Ruchlosigkeitswert der SC abhingig. Sollte dieser
bei 40 oder weniger liegen, greift Barrakuda ihr Schiff an
und entert es, andernfalls hilt er sich zuriick und wartet
darauf, dass die SC den Schwarzen Turm verlassen, um
mit ihnen zu verhandeln.

Barrakuda greift an: Sollte Barrakuda das Schiff der
SC angreifen, kannst du davon ausgehen, dass er es ohne
grofle Probleme entert (natiirlich kannst du den Kampf
zwischen den Schiffen auch ausspielen, das Abenteuer
geht aber davon aus, dass Barrakuda ein relativ unver-
teidigtes Schiff leicht tibernimmt). Er geht mit seinem
Schiff, der Liederlichen Verschwenderin, neben dem Schiff
der SC vor Anker und lisst auf ihrem Schiff seine Flag-
ge hissen — einen Barrakuda auf blauem Grund. Von der
Turmspitze aus konnen die SC mit einem Fertigkeitswurf
fiir Wahrnehmung gegen SG 20 erkennen, dass ihr Schiff
offenbar geentert wurde. Mit einem Fertigkeitswurf fiir
Wissen (Lokales) kénnen sie die Flagge als die von Kapitin
Valerande ,Barrakuda“ Aigers identifizieren. Barrakuda
hat seine halbe Mannschaft auf'das Schiff der SC verlegt,
deshalb kénnen ihn nur sechs seiner Piraten wihrend ei-
nes Kampfes unterstiitzen, da der Rest zum Bemannen des
Schiffes benétigt wird. Barrakuda hilt die Mannschaft
der SC im Laderaum gefangen, totet aber niemanden, da
es ihm nur um Aigers Kuss geht und nicht um das Schiff
der SC und er auch nicht Ziel ihres ewigen Hasses werden
will. Falls die SC sich erkennbar nihern, griifit Barrakuda
sie und schligt einen Handel vor: ihr Schiff und ihre Be-
satzung gegen Aigers Kuss. Sofern die SC zustimmen, ver-
langt Barrakuda, dass einer von ihnen ihm das Schwert
bringt. Er fesselt diesen SC sodann und verlisst mit seiner
Mannschaft das Schiff, um zur Liederlichen Verschwenderin
iiberzuwechseln und mit ihr aufs offene Meer zu entkom-
men. Die Gruppe kann sich aber auch an Bord ihres Schif-
fes schleichen und Barrakuda angreifen — in diesem Fall
oder falls die SC mit ihm keinen Handel eingehen wollen,
kimpfen Barrakuda und seine Minner an Deck des Schif-
fes der SC oder versuchen — sollten sie aus der Ferne ange-
griffen werden — mit dem Schiff zu entkommen.

Barrakuda geht auf Nummer Sicher: Sollte das Schiff
der SC offenkundig machtvoll sein oder Barrakuda bei ei-
nem Angriff unterliegen, verhilt er sich den SC weitaus
weniger selbstbewusst. Sollte er tiberwiltigt und gefangen
genommen werden, bettelt er nur um seine Freiheit und
erklirt, dass er nur sein rechtmifSiges Erbe, Aigers Kuss,
bergen wollte. Falls er sich nur zuriickhilt und beobach-
tet, bittet er die SC um eine Unterredung und verlangt
von ihnen, ihm Aigers Kuss auszuhindigen, wenn sie nicht
seinen Zorn spiiren wollen. Dabei handelt es sich natiir-
lich nur um ein angeberisches und aufschneidendes Ver-
halten - sollten die SC ihn auffordern seine Fihigkeiten
unter Beweis zu stellen, gibt er sofort nach und bittet um
eine private Unterredung mit den SC; bei dieser zeigt er
sich von seiner besten Seite, wihrend er versucht, mit ih-
nen um Aigers Kuss zu feilschen. Barrakuda kénnte seine
Fracht (8 Punkte an Pliindergut) im Austausch fiir das
Schwert anbieten — da Aigers Kuss mehr wert ist, legt er
— sollten die SC mehr verlangen — auch noch einen oder
zwei seiner eigenen magischen Gegenstinde drauf, um
den Handel zu versiif8en. Sollten die SC ihm im Gegenzug
das Schwert anbieten, stimmt er zu, sich mit der Liederli-
chen Verschwenderin ihrer Flotte anzuschlieffen (siche un-
ten, ,Entwicklung®).




KAPITAN VALERANDE “BARRAKUDA” AIGER

EP 19.200

Halb-Elfischer Schurke (Pirat) 5/Pirat der Inneren See 8 (PF ABR 2:
Kampf, Piraten der Inneren See, S. 24)
CB Mittelgrofier Humanoider (EIf, Mensch)

INI +5; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +17
VERTEIDIGUNG

RK 26, Beriihrung 17, auf dem falschen Fuf$ 20 (+1 Ablenkung, +1
Ausweichen, +5 GE, +1 natiirlich, +7 Riistung, +1 Schild)
TP 76 (13W8+18)

REF +13, WIL +3, ZAH +5; +2 gegen Furcht und geistesbeeinflus-
sende Effekt, +1 gegen Verzauberung
Verteidigungsfihigkeiten Entrinnen, Reflexbewegung, Unbeein-
flussbar*
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Rapier +2, +15/+10 (1\W6+4/18—20), Enterbeil +1, +13
(2W6+2/x3)
Besondere Angriffe Hinterhiltiger
Angriff +6W6 plus Zu-Fall-
bringen

TAKTIK
Im Kampf Barrakuda bedient sich seiner Offiziere, um mit ihnen
Charaktere in die Zange zu nehmen. Er bellt Befehle, damit sie
sich entsprechend positionieren, wenn es nétig wird. Er nutzt
seine Fahigkeit Enterschwung, um mittels Ansturm SC uber die
Reling zu schleudern und hilt sich in der Nihe seiner Verbiin-
deten auf, um so bald wie méglich Volle Angriffe durchfiihren zu
kénnen. Gegeniiber Gegnern, die imstande sind schwere Treffer
auszuteilen, setzt er Defensive Kampfweise ein.
Moral Sollte Barrakuda auf unter 15 TP reduziert werden, lisst er
seine Waffen fallen und ergibt sich. Er hofft auf das Mitleid der SC,
um doch noch an sein Erbe zu gelangen.
SPIELWERTE
ST 14, GE 20, KO 12, IN 13, WE 8, CH 10
GAB +9; KMB +14; KMV 28
Talente Ausweichen, Behinde Manéver, Defensive Kampfweise,
Fertigkeitsfokus (Bluffen), Kampf mit zwei Waffen, Seefestigkeit,
Verbesserte Finte, Verteidigung mit zwei Waffen, Waffenfinesse
Fertigkeiten Akrobatik +23, Beruf (Seefahrer) +15, Bluffen +21, Ein-
schiichtern +15, Klettern +4, Motiv erkennen +15, Schitzen +14,
Schwimmen +20, Wahrnehmung +17
Sprachen Elfisch, Gemeinsprache, Osirisch
Besondere Eigenschaften Elfenblut, Enterschwung*, Piraten-
tricks (Defensives Klettern, Fuffeger, GrofSe Lunge, Klassischer
Duellant, Wantenaffe), Schurkentricks (Blutende Wunde +6)
Ausriistung Beschlagene Lederriistung +4, Rapier +2, Enterbeil +1,
Amulett der natiirlichen Riistung +1, Schutzring +1

BESONDERE FAHIGKEITEN

Piratentricks (AF) Barrakuda erhidlt einen Kompetenzbonus
von +1 auf seine Angriffswiirfe mit einem Entermesser, Kurz-
schwert oder Rapier. Er kann seinen Atem 36 Run-
den lang anhalten, ehe er zu ertrinken droht. Er

verliert beim Klettern nicht seinen GE-

Bonus auf die RK. Sollte er einem Gegner

Hinterhiltigen Schaden zufiigen, kann er
mit einer Augenblicklichen Aktion versu-
chen, diesen Gegner mit dem entsprechenden Kampf-
manéver zu Fall zu bringen. Er erhilt einen Bonus von
+2 auf seine Fertigkeitswiirfe fiir Klettern, sofern er ein
Seil benutzt, und klettert dann doppelt so schnell.
*Siehe Pathfinder Ausbauregeln II: Kampf.

BARRAKUDAS OFFIZIERE (6
EP je1.200
Wie Gestrandete Piraten (siehe Seite 23)
TPjes1

HG 4

Entwicklung: Aigers Kuss mag unzweifelhaft eine be-
sondere Waffe sein, allerdings gibt diese Begegnung
den SC nicht nur eine Gelegenheit, Ruchlosigkeit fiir
die Bergung der legendiren Waffe zu erlangen, sondern
auch Verstirkung fiir ihre Flotte zu gewinnen. Barrakuda
besitzt einige Verbiindete, die ihn bei Bedarf unterstiit-
zen, wenn er sie anruft ihm zu helfen — sollten die SC ihm
Aiger Kuss anbieten, schwort er ihrer Flotte (auch im Na-
men seiner Verbiindeten) eilig die Treue. Dieses Geschwa-
der arbeitet aber nur so lange zusammen, wie Barrakuda
selbst als Kommodore fungiert.



BARRAKUDAS PLUNDERER

Zusammenstellung 2 Segelschiffe

Kommodore Valerande “Barrakuda” Aiger (Beruf [Seefahrer] +15,
CH-Modifikator +o)

TP 9; Moral 3

Verteidigungswert 25

Angriffswert +15; Schaden 1W6+3

Moralwurf +o

TEIL VIER: FARRIGAN MUSS STERBEN!

Im Verlauf dieses Abenteuers muss sich Kapitin Barna-
bas Harrigan mit zwei unterschiedlichen und zugleich
schwerwiegenden Dingen befassen: Zum einen muss er
sich mit seinen Verbiindeten auf die Invasion des Fesse-
linselarchipels vorbereiten. Dabei greift er aufeine kleine
Gruppe duflerst geschulter Soldaten und Seetrolle zuriick,
von denen ihm viele Cheliax als ,Gefangene“ hat zukom-
men lassen. Das Ziel ist ein gezielter Schlag gegen die Ge-
fahrenburg, sobald die Chelische Armada Port Fihrnis
angreift. Zugleich bereitet er einen Angriffvon See her ge-
gen seine fritheren Matrosen, die SC, vor. Da Harrigan nur
an einem Ort zur selben Zeit sein kann, hat er — wenn auch
widerstrebend — das Kommando tiber seine Flotte seinem
Ersten Maat, Adelita Doloruso, iibertragen.

Gliicklicherweise erschweren einige Tatsachen das
planvolle Vorankommen des Kapitins. Denn er bereitet
augenblicklich nicht nur seinen eigenen kleinen Privat-
krieg vor, sondern seine Admirilin Doloruso hat ebenfalls
Schwierigkeiten, ihre Kommodores und Geschwader zur
Zusammenarbeit zu bewegen, welche lieber untereinander
streiten. Aus diesem Grund wird es noch einige Zeit dau-
ern, bis Harrigans Flotte marschbereit ist.

Es liegt daher an dir als SL, wann der Angriff auf die
Insel der Toten Augen erfolgt. Dieses Abenteuer geht da-
von aus, dass die SC vor Ort sein werden, um ihre Heim-
statt zu verteidigen. Sollten sie einer Heimkehr aus dem
Weg gegangen sein oder das Schicksal sie davon abhalten,
sollten sie eventuell Geriichte horen, dass die Insel der
Toten Augen von jemand anderem erobert und fiir sich
beansprucht wurde. Dabei kann es sich um Kuru-Kanni-
balen, unbekannte Seerduber oder sogar untote Zyklopen
handeln. Die Geriichte kénnten sogar davon berichten,
dass Harrigan seine Flotte gegen die Insel der SC aussen-
det — oder bereits ausgesandt hat. Ein Fertigkeitswurf fiir
Diplomatie zum Sammeln von Informationen (oder der
Gebrauch von Magie wie z.B. Verstindigung, um mit Ver-
biindeten auf der Insel zu kommunizieren) wiirde jedoch
bestitigen, dass noch kein Angriff stattgefunden hat. Die
brodelnden Gertichte sollten die SC daher dazu bringen,
sich alsbald nach Hause zu begeben.

Die Seeschlacht der Toten Augen

Vor dieser Schlacht solltest du dich mit den Regeln zu See-
schlachten vertraut machen, welche du in diesem Band auf
den Seiten 62-69 findest. Du kannst deine Spieler mit die-
sen Regeln auch ein paar ,Gefechtsiibungen durchspie-
len lassen. Dazu miissen sie ihre Geschwader in mehrere
kleine Flotten aufteilen und Ubungsgefechte im Hafen
abhalten, bei denen Angriffe unter Zuhilfenahme den See-
schlachtregeln simuliert werden.

ZUSATZLICHE

UNTERSTUTZUNG
Zu Beginn des Abenteuers haben die SC hoffentlich dafiir
gesorgt, dass der fiinfte Tagesordnungspunkt vom Rat der
Piraten bestitigt wurde, so dass zusitzliche Mittel fiir die
Ermittlungen gegen die chelischen Verschwérer im Archipel
freigegeben wurden. Dieses Kapitel geht davon aus, dass
Tessas Antrag befiirwortet wurde. Andernfalls muss Harri-
gan sich weniger auf Verschleierungstaktiken konzentrieren
und kann weitere chelische Unterstiitzung ins Feld fiihren.
Solch ein Verlauf hitte dann zweierlei Auswirkungen: Seine
Flotte wire nicht nur gréfer, sondern seine Festung auch
besser bemannt.

Unterstiitzung fiir die Flotte: Harrigans Flotte enthilt ein
weiteres Geschwader aus sieben Segelschiffen (Spielwerte
wie das Zuras Kuss-Geschwader), welche nicht gegen das
Maximum an Geschwadern zdhlt, die Adelita eigentlich be-
fehligen kann.

Unterstiitzung fiir die Festung: Jede Begegnung, an der
Norgorberkleriker beteiligt sind, enthilt zudem zwei Bart-
teufel, die Haus Thrune als loyale Knechte zur Verfiigung
stellte. Jede Begegnung mit Schmugglern enthilt zudem
zwei zusitzliche Schmuggler. Harrigan selbst hat eine weitere
Erinnyen-Leibwdchterin.

Am Tag des Angriffs erreichen Adelita Doloruso und
ihre Flotte die Insel mit dem Morgengrauen und gehen so-
fort zum Angriffiiber. Die SC konnen sich zwar im Vorfeld
eine Taktik zurechtlegen, allerdings sind die Seeschlacht-
regeln so abstrakt, so dass Vorausplanungen kaum einen
Einfluss haben werden. Solltest du die Verteidigungsstra-
tegie und Flottenaufstellung der SC fiir besonders effektiv
oder inspirierend halten, kannst du ihnen jedoch einen
Bonus von +4 auf den ersten Fertigkeitswurf fiir Beruf
(Seefahrer) gewihren, um die Initiativereihenfolge der er-
sten Schlachtrunde zu bestimmen.

Die feindliche Flotte besteht aus drei relativ groffen Ge-
schwadern. Die SC verfiigen wahrscheinlich tiber mehr
Geschwader und deshalb auch iiber mehr Angriffe pro
Runde, werden aber dafiir um so mehr Zeit benétigen,
um eine von Dolorusos Geschwadern auszuschalten. Die
Schlacht selbst sollte rasch ausgespielt werden, da die See-
schlachtregeln auf Dynamik ausgelegt sind. Du kannst
die Schlachtphasen mit spannenden Beschreibungen
des Gefechts ausschmiicken: Schiffe, die lingsseits bei-
steuern, Belagerungswaffen abfeuern, knapp verfehlen
oder furchtbare Schiden anrichten. Lass die SC ebenso
verfahren und beschreibe, wie sie im Laufe des Gefechts
der Wermuth immer niher kommen — vorausgesetzt natiir-
lich, ihre Seite schligt sich wacker genug gegen den Feind.
Sollten sie Harrigans Flotte besiegen, erhalten die SC eine
Chance, die Wermuth zu entern und zu erobern!




HARRIGANS FLOTTE

EP 19.200

Admirilin Adelita Doloruso (Beruf [Seefahrer] +17 [+25 zur Bestim-
mung der Initiative])

Flaggschiff Wermuth

Bedeutende Charactere

Adelita Doloruso (Wermuth, Arkane Artillerie)

Biickling (Wermuth, Schnelle Schlachtbereitschaft)

Riaris Krein (Wermuth, Vergeltung)

Karla Salzfleck (Wermuth, Schnelle Schlachtbereitschaft)

GESCHWADER
Dimmerwyrm-Geschwader
Zusammenstellung 6 Kriegsschiffe
Kommodore Wordusk Ghanderwal (Beruf [Seefahrer] +15,
CH-Modifikator +3)
TP 24; Moral 3
Verteidigungswert 25
Angriffswert +15; Schaden 1W6+7
Moralwurf +5

Zuras Kuss
Zusammenstellung 7 Segelschiffe
Kommodore Delarie Listerschlei (Beruf [Seefahrer] +13,
CH-Modifikator +4)
TP 21; Moral 3
Verteidigungswert 23
Angriffswert +13; Schaden 1W6+8
Moralwurf +6

Riffspinnen-Geschwader
Zusammenstellung 5 Galeeren
Kommodore Lesik ,Weiflmiitz” Beisroy (Beruf [Seefahrer] +11,
CH-Modifikator +2)
TP 20; Moral 3
Verteidigungswert 21
Angriffswert +11; Schaden 1W6+6
Moralwurf +4

Entwicklung: Das Abenteuer geht davon aus, dass die SC
Harrigans Flotte besiegen. Eine Niederlage der SC bedeu-
tet aber nicht das Ende der Kampagne. Sollte sich die Si-
tuation schlecht fiir die SC entwickeln, sollten sie versu-
chen, vom Schlachtfeld zu entkommen, ehe ihre letzten
Schiffe zerstért werden (siehe ,Flucht aus der Schlacht”
wihrend der Aufriebphase auf Seite 68). Selbst wenn ihre
Flotte vollstindig zerstort werden sollte, kénnten die SC
dennoch iiberleben, da Adelita strikte Anweisungen von
Harrigan erhalten hat, die SC gefangen zu nehmen und ihr
Schiff zu kapern. In diesem Fall kannst du die Begegnung
»Das Entern der Wermuth* verwenden, wobei der Kampfan
Bord des Schiffes der SC stattfindet und nicht auf der Wer-
muth. Sollten die SC diesen Kampf verlieren, werden sie
gefangengenommen, ihrer Ausriistung beraubt, gefesselt
und geknebelt und zur Télpelinsel gebracht. Dort kerkert
Harrigan sie in Bereich D5 ein und lagert ihre Ausriistung
in Bereich E6. In solch einem Fall kannst du das Abenteu-
er dann weiterleiten, indem die SC versuchen aus ihrem

Gefingnis auszubrechen. Falls die SC ihr Schiff gegen
Adelita und ihre Mannen verteidigen konnen, ist deren
Flotte lange genug durch die Wirren des Gefechts unor-
ganisiert, so dass die SC fliehen und ihre Insel dem Feind
iiberlassen kénnen. Sollten sie dann keine Zeit mit ande-
ren Dingen verlieren, konnen sie die T6lpelinsel erreichen
und Harrigan angreifen, ehe dessen Flotte heimkehrt —
oder sie ziehen sich zuriick und sammeln neue Kriifte, um
ihre Heimstatt zurtickzuerobern.

Sollten die SC die feindliche Flotte besiegen, stehen
sie vor folgenden Wahlméglichkeiten: Sie konnen die
schwer beschidigte Wermuth entweder ohne groflen Auf-
wand versenken oder versuchen, das Schiff zu entern und
zu kapern. Fiir ein Versenken erhalten sie jedoch weder
Erfahrung, noch Ruchlosigkeit, weswegen du sie dariiber
Kenntnis setzen solltest, auch wenn es den sichersten Weg
darstellt, Harrigans Flotte den Todesstof$ zu versetzen.

Belohnung: Die SC erhalten jeweils 2 Punkte Verruf
und Ruchlosigkeit, sofern es ihnen gelingt, Harrigans
Flotte zu besiegen, ohne mehr als die Hilfte der eigenen
Flotte zu verlieren.

Das Entern der Wermuth (HG 1)

Sobald die SC Harrigans Flotte besiegt haben und um sie
herum steuerlose Segelschiffe, Galeeren und Kriegsschif-
fe treiben und sinken, entdecken sie voraus das feindliche
Flaggschiff. Die Wermuth hat schwere Schiden erlitten und
hat Schlagseite nach Backbord. Sie versucht im Schnek-
kentempo, aufs offene Meer zu entkommen. Ein Schiffs-
zu-Schiffskampfiist in dieser Situation nicht erforderlich,
die Wermuth einzuholen und zu entern ist angesichts der
Schiden und dem Tiefstand der Moral an Bord ein Kin-
derspiel. Allerdings versuchen Adelita Doloruso und meh-
rere, den SC aus ihren Anfangstagen an Bord der Wermuth
bekannte Gesichter das Schiff in einem letzten Kraftakt
gegen die Kaperer zu verteidigen — und falls sie Gliick ha-
ben, kénnen sie die SC als Geiseln nehmen.

Wenn dieser Teil des Kampfes beginnt, ist es nicht er-
forderlich, das Entern auszuspielen. Du kannst einfach
beschreiben, wie die Enterhaken fliegen, Seile gespannt
werden, die Wermuth herangezogen wird und die SC anset-
zen, an Bord des anderen Schiffes zu gelangen. Die Wer-
muth ist nicht in der Lage, sich dagegen zu wehren, zumal
sich die Besatzung auf den Kampf vorbereitet.

Kreaturen: Auch wenn die SC moglicherweise hoffen,
Kapitin Harrigan an Bord der Wermuth anzutreffen, ist
ihr alter Feind nicht anwesend. Nachdem Herr Spund
durch die SC zu Tode gekommen ist, hat Harrigan seinem
neuen Ersten Maat, Adelita Dolorusa, das Kommando
iiber die Wermuth als Flaggschiff seiner Flotte iibertragen.

Der Kampf um die Wermuth ist ein bedeutsames Auf-
einandertreffen mit vielen Gegnern. Wie bei allen Kimp-
fen an Bord von Schiffen solltest du davon ausgehen, dass
die Mannschaft der SC gegen die Besatzung der Wermuth
kimpft, wihrend es die SC zugleich mit Doloruso und
ihren Offizieren aufnehmen. Insgesamt stellen sich den
SC elf Gegner entgegen: Adelita Dolorusa, sieben Offi-
ziere und drei weitere NSC, welche die NSC sicher wie-
dererkennen. Zum einen handelt es sich dabei um die
ehemalige Geschiitzmeisterin der Wermuth, Riaris Krein.
Sie flucht immer noch bestindig und nimmt nun die




Rolle des Navigators ein. Sie ist begierig darauf, die Em-
porkémmlinge vom Antlitz der Welt zu verbannen — am
besten in ein nasses Grab. Kreins bisheriger Hilfsschiitze
Biickling fungiert mittlerweile als Geschiitzmeister der
Wermuth. Nach der Alchemistenfeuerexplosion an Bord
der Verheiflung auf Erden weist er schwere Narben auf; ist
aber immer noch dem Feuer verfallen. Die letzte bekann-
te Person im Bunde ist die ehemalige Gehilfin des Boots-
manns, Karla Salzfleck. Karla hat Halsschneiderin Grok
als Quartiermeisterin des Schiffes ersetzt und strebt
nach dem Posten des Ersten Maats, falls Adelita bei ihrer
Aufgabe scheitern sollte.

ADELITA DOLORUSO HG 12

EP19.200
TP 126 (siehe Seite 54)

BUCKLING HG 8
EP 4.800
Menschlicher Schurke 9
CB Mittelgrofler Humanoider (Mensch)
INI +3; Sinne Wahrnehmung +13
VERTEIDIGUNG
RK 21, Beriihrung 14, auf dem falschen FufS 17 (+1 Ausweichen, +3
GE, +5 Riistung, +2 Schild)
TP 89 (9W8+45)
REF +11, WIL +6, ZAH +6
Verteidigungsfihigkeiten Entrinnen, Fallengespiir +3, Verbesser-
te Reflexbewegung
ANGRIFF
Bewegungsrate g m
Nahkampf Kurzschwert [Meisterarbeit] +9/+4 (1W6+2/19—20)
Fernkampf Aufflammender Kompositbogen (lang) +1, +11/+6
(2W8+3/x3 plus 1W6 Feuer) oder Leichte Balliste +9 (3W8/19—20)
Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +5W6
TAKTIK
Vor dem Kampf Sobald die SC zum Entern ansetzen, beginnt
Biickling seinen Trank: Unsichtbarkeit zu sich zu nehmen.
Im Kampf Biickling bemannt eine Balliste, um auf einen SC zu
schieflen, der sich ihm auf 9 m oder weniger nihert. Er hofft,
einen der erinnerungswiirdigsten Hinterhiltigen Angriffe sei-
nes Lebens auszufiihren. Anschlielend nimmt er seinen zweiten
Trank: Unsichtbarkeit zu sich, sucht sich einen geeigneten Platz
und fiihrt einen zweiten Hinterhéltigen Angriff mit seinem Bogen
gegen einen Feind aus. Er betitigt sich so lange mit dem Bogen
als Scharfschiitze, bis die SC in den Nahkampf iibergehen. Dann
zieht er sein Schwert und versucht sie anzugreifen un in die Zange
zu nehmen.
Moral Biickling kimpft bis zum Tod.
SPIELWERTE
ST 14, GE 16, KO 16, IN 10, WE 12, CH 8
GAB +6; KMB +8; KMV 22
Talente Abhirtung, Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe, Eiserner
Wille, Schildfokus, Umgang mit Exotischen Waffen (Leichte Bal-
liste), Waffenfokus (Kompositbogen, -lang)
Fertigkeiten Akrobatik +14, Beruf (Seefahrer) +13, Bluffen +11,
Handwerk (Alchemie) +12, Heimlichkeit +14, Klettern +13, Schwim-
men +13, Wahrnehmung +13, Wissen (Baukunst) +9

Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Fallen finden +4, Schurkentricks (Bluten-
de Wunde +5, Kampfkniff, Waffentraining, Widerstandsfihigkeit)
Kampfausriistung Trank: Mittelschwere Wunden heilen (2x), Trank:
Unsichtbarkeit (2x); Sonstige Ausriistung Kettenhemd +1, Tartsche
[Meisterarbeit], Aufflammender Kompositbogen (lang) +1 mit 20
Pfeilen, Kurzschwert [Meisterarbeit]

KARLA SALZFLECK HG 7
EP 3.200
Gnomische Kampferin 5/Schurkin 3
CB Kleine Humanoide (Gnom)
INI +7; Sinne Ddmmersicht; Wahrnehmung +11
VERTEIDIGUNG
RK 18, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf 14 (+1 Ausweichen, +3
GE, +1 Gréf3e, +3 Riistung)
TP 82 (8 TW; 5W10+3W8+37)
REF +7, WIL +5, ZAH +8; +2 gegen lllusionen, +1 gegen Furcht
Verteidigungsfahigkeiten Entrinnen, Fallengespir +1, Tapferkeit +1
ANGRIFF
Bewegungsrate 6 m
Nahkampf Kurzschwert des Verderbens (Menschen) +1, +12/+7
(2W4+5/19-20)
Fernkampf Dolch [Meisterarbeit] +13 (1W3+2/19—20)
Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +2W6, Waffentraining
(Leichte Klingenwaffen +1)
TAKTIK
Im Kampf Karla greift — sofern es ihr méglich ist — hauptséchlich
Menschen an. Sie nimmt Gegner in die Zange, um ihren Schaden
zu maximieren. Sie zieht es vor, Seite an Seite mit Riaris Krein zu
kdmpfen, dann konzentrieren beide ihre Angriffe auf denselben
Gegner.
Moral Karla kimpft bis zum Tod.
SPIELWERTE
ST 12, GE 16, KO 16, IN 10, WE 12, CH 10
GAB +7; KMB +7; KMV 21
Talente Abhirtung, Ausweichen, Eiserner Wille, Kampfreflexe,
Verbesserte Initiative, Verbesserter Eiserner Wille, Waffenfokus
(Kurzschwert), Waffenspezialisierung (Kurzschwert)
Fertigkeiten Akrobatik +11, Beruf (Seefahrer) +11, Bluffen +11,
Heimlichkeit +16, Klettern +9, Wahrnehmung +11
Sprachen Gemeinsprache, Gnomisch
Besondere Eigenschaften Fallen finden +1, Gnomenmagie,
Gnomische Volksmerkmale, Riistungstraining 1, Schurkentricks
(Kampfkniff)
Ausriistung Lederriistung +1, Kurzschwert des Verderbens (Men-
schen) +1, Dolch [Meisterarbeit], 554 GM

RIARIS KREIN HG 7
EP 3.200
Menschliche Kampferin 8
NB Mittelgrofse Humanoide (Mensch)
INI +2; Sinne Wahrnehmung +9
VERTEIDIGUNG
RK 21, Beriihrung 13, auf dem falschen FufS 18 (+1 Ausweichen, +2
GE, +8 Ruistung)




TP 80 (8W10+432)
REF +4, WIL +5, ZAH +8; +2 gegen Furcht
Verteidigungsfihigkeiten Tapferkeit +2
ANGRIFF
Bewegungsrate 4,50 m
Nahkampf Enterpike +1, +14/+9 (1W8+8/x3) oder Dolch [Meisterar-
beit] +12/+7 (1W4+4/19—20)
Fernkampf Dolch [Meisterarbeit] +11/+6 (1W4+3/19—20)
Besondere Angriffe Waffentraining (Stangenwaffen +1)
TAKTIK
Im Kampf Riaris nutzt die Reichweite ihrer Enterpike, um Gegner
anzugreifen, die von Karla Salzfleck bedrangt werden, und setzt
dabei Heftiger Angriff ein, um einen Bonus von +6 auf
ihre Schadenswiirfe zu erhalten (Angriff -3). Sie
achtet dabei auf Zauberkundige und versucht,
ihr Talent Zauberstorer moglichst effektiv zu
nutzen, indem sie mehrere feindliche Zau-
berkundige in Reichweite ihrer Pike hilt.
Moral Riaris kimpft bis zum Tod.
SPIELWERTE
ST 16, GE 14, KO 14, IN 10, WE 12, CH 8
GAB +8; KMB +11; KMV 24
Talente Abhirtung, Ausfallschritt, Aus-
weichen, Eiserner Wille, Heftiger An-
griff, Konzentrierter Schlag, Michtiger
Waffenfokus (Enterpike), Waffenfokus
(Enterpike), Waffenspezialisierung
(Enterpike), Zauberstérer
Fertigkeiten Beruf (Seefahrer) +12,
Klettern +13, Wahrnehmung +9
Sprachen Gemeinsprache
Besondere Eigenschaften Riistungs-
training 2
Kampfausriistung Trank: Schwere Wun-
den heilen (2x); Sonstige Ausriistung
Brustplatte +2, Enterpike +1, Dolche [Meis-
terarbeit] (5x), Wurfhaken, Seil, Holzbein

OFFIZIERE DER WERMUTH (7) HG 4
EP je 1.200

Wie Gestrandete Piraten (siehe Seite 23)
TPje 51

Taktik

Im Kampf Die Offiziere agieren zwar
mit all ihren Méglichkeiten gegen
die SC, sind aber eigentlich nur dann
niitzlich, wenn sie helfen, einen SC in
die Zange zu nehmen, oder die Aktion
Jemand anderem helfen einsetzen,
um die RK eines der wichtigen NSC
zu erhéhen.

Moral Solange Adelita lebt, kaimpfen
die Offiziere der Wermuth bis zum
Tode. Sollte sie sterben, ergeben sie
sich, sobald sie auf unter 10 TP redu-

Riaris Rrine

alle Offiziere — ungeachtet ihres Zustandes — wenn  alle vier auf-
gefiihrten wichtigen NSC getotet wurden.

Schitze: Harrigans Flotte fithrt kaum Pliindergut mit
sich. Die Laderdume sind bis auf'die Versorgungsgiiter fiir
die Mannschaft leer. Nach der Seeschlacht kénnen aber
dennoch 5 Punkte Plindergut erbeutet werden.
Entwicklung: Sobald die Seeschlacht vorbei ist, konnen
die Wermuth und andere nicht versenkte feindliche Schiffe
nach erfolgten Reparaturen als Ersatz fiir eigene Verluste
in die Flotte der SC integriert werden. Ebenso kénnen de-
ren Besatzungen rekrutiert werden. Nur die bedeutenden
NSC an Bord der Wermuth sind Harrigan derart loyal erge-
ben, dass sie nicht die Chance nutzen, ihr Leben zu retten,
indem sie sich der Flotte der SC anschlieffen. Obwohl die
meisten Schiffe chelischer Bauart sind, weif§ niemand
unter den Mannschaften oder Offizieren um Harri-
gans Gefolgschaft unter Cheliax. Harrigan hat die
Mannschaften genau deshalb ausgewihlt, damit nie-
mand ihn mit Cheliax in Verbindung bringen kann,
sollten die Matrosen gefangen genommen werden.
Alle glauben, Harrigan hitte die Schiffe wih-
rend seiner Kaperfahrten gegen die chelischen
Schifffahrtslinien erbeutet. Selbst Adelita weifd
kaum etwas von Harrigans Verrat.
Die Mannschaftsmitglieder kénnen be-
stitigen, dass die fiir den Angriff genutzte
Flotte aus der Mehrheit der Schiffe be-
stand, tiber welche Harrigan verfiigte. Da
er davon ausging, die SC zu zerschmet-
tern, hat er alle ihm zur Verfiigung ste-
henden Schiffe eingesetzt. Daher gibt es
nur noch ein paar wenige Schiffe, welche
auf dem Meer der Piraterie nachgehen
und erst in ein paar Wochen zuriick-
kehren werden. Bis dahin sitzt Harri-
gan ohne Fluchtmoglichkeiten sowie
eine nennenswerte Verteidigung
seines Hafens in seiner Festung fest.
Mit anderen Worten: Die Zeit ist reif
zuriickzuschlagen!
Ruchlosigkeit: Belohne die SC
mit jeweils 1 Punkt Verruf und
Ruchlosigkeit, wenn sie die
Wermuth erobern kénnen, da je-
der, der von ihrem anhaltenden
Krieg mit Harrigan weif}, ein sol-
ches Ende schon lange erwartet hat!

Racheplane
Falls die SC lebende Gefangene bei der See-
schlacht der Toten Augen machen oder die
Gestrandeten von Dagons Kiefern gerettet
oder die Unterlagen aus der Hollenherzogin in
Bereich Ag geborgen haben, konnen sie leicht
bestimmen, wo Harrigans Festung liegt. An-
dernfalls ist ein Fertigkeitswurf fiir Wissen
(Lokales) oder Diplomatie zum Sammeln von
Informationen an einem gréferen Ort gegen

ziert wurden. Zudem ergeben sich

SG 20 erforderlich. Die Festung und der



Heimathafen des Piraten liegen auf der T¢lpelinsel, einer

kleinen Insel etwa 54 km westlich des Schlots.

Die Besatzungsmitglieder von Harrigans Flotte kénnen
nicht viel iiber die T6lpelinsel oder Harrigans Festung be-
richten. Sie wissen zwar, dass eine Seeschlange das Wasser
rund um die Insel beschiitzt, und kénnen eine grobe Kar-
te der Festungsumrisse zeichnen, allerdings war von allen
Seeleuten bisher nur Adelita personlich in der Festung.
Sollte sie iiberleben und die SC sie zum Reden bringen
konnen, kann sie sie vor den von Harrigan angeworbenen
Seetrollen warnen und dass etwas Geheimnisvolles in der
Festung vorgehe — mehr wisse sie aber auch nicht.

Wenn die SC den Uberfall auf die Té8lpelinsel planen,
ist ihr gréfiter Vorteil Hasch Faulgrams Tagebuch von der
Hollenherzogin. Auf den letzten Seiten finden die SC nicht
nur eine fast perfekte Karte des Erdgeschosses der Fe-
stung (du solltest deinen Spielern eine Skizze der Bereiche
D1-Dio zur Verfiigung stellen), sondern auch folgende
Informationen:

« Harrigan hilt sich einen Hexer als ,,Schoffhund®, einen
finsteren Mann mit langer Zunge, welcher eine abge-
richtete Seeschlange in dem Irrgarten aus Riffen hilt,
der die Insel umgibt. Aus Haschs Notizen geht hervor,
dass an Bord von Harrigans Schiffen beim Durchfahren
der gefihrlichen Riffe grofie Gongs geschlagen wurden
und dass man zudem einen frisch geschlachteten Och-
sen oder ein dhnlich grofles Tier als ,Opfergabe” fiir
die Seeschlange tiber Bord werfen musste. Das Monster
wurde darauf trainiert, keine Schiffe anzugreifen, wel-
che sich an dieses Ritual halten.

« Unter der Insel gibt es eine Hohle, die als Fluchtweg
fungiert. Bei Ebbe ist sie zuginglich, doch selbst bei
Flut sollte man durch sie und den nach oben fithrenden
Tunnel ungesehen auf die Insel gelangen kénnen, ins-
besondere wenn man in der Lage ist, sich unter Wasser
der Insel nihern und die Héhle auch bei Flut betreten
zu konnen.

. Harrigans personliches Quartier befindet sich im
zweiten Geschoss der Festung. Ein Angriff aus der Luft
wire wohl der schnellste Weg, um ihn ausschalten zu
konnen. Allerdings hitte man es dann immer noch mit
den Wachen in den anderen Stockwerken zu tun, welche
Harrigan zudem zu Hilfe eilen kénnen. Hasch plante,
sich mit einigen seiner Verbiindeten durch die Festung
zu kimpfen und Harrigans Arroganz und Feigheit ge-
gen diesen einzusetzen, so dass er am Ende allein Hasch
und den seinen gegeniiber gestanden hitte.

Zahlreiche weitere Eintrige im Tagebuch liefern kleine
Hinweise zum Eindringen in die Festung in Form von
Vermerken zu den Patrouillen, nicht einsehbaren Win-
keln und dhnlichem. Sollten die SC die Aufzeichnungen
ein paar Stunden studieren, erhalten sie einen Bonus von
+4 auf alle Initiativewiirfe innerhalb der Festung.

Die Riffe der Tolpelinsel (HG 2)

Die Tolpelinsel besteht aus einem Vulkanfelsen, der von
kleineren Untiefen und Felsen umgeben ist. Diese machen
es schwer, in diesem Bereich zu navigieren, wenn man ihn
nicht kennt. Hinter den Untiefen liegt eine kleine Bucht,
die normalerweise Harrigans wachsender Flotte Platz

bietet. Da der Grofiteil der Flotte wahrscheinlich vor der
Insel der Toten Augen auf dem Meeresgrund liegt, ist der
Hafen gegenwirtig leer.

Um die Riffe zu passieren, welche die Tolpelinsel um-
geben, sind fiinf Fertigkeitswiirfe fiir Beruf (Seefahrer)
gegen SG 35 erforderlich. Jeder fehlgeschlagene Wurf
fiihrt zu Kollisionen mit einem Riff und fiigt dem Schiff
8W8 Schadenspunkte zu. Sofern die SC Zugang zu Haschs
Unterlagen und den Seekarten in seinem Tagebuch ha-
ben, erhalten sie einen Bonus von +20 auf ihre Fertig-
keitswiirfe fiir Beruf (Seefahrer), um diese versteckten
Gefahren zu meiden.

Kreaturen: Egal ob die SC sich der Télpelinsel mit ei-
nem Schiff oder unter Wasser nihern, riskieren sie, die
Aufmerksamkeit der Seeschlange zu wecken, welche
Gilbrok die Zunge bezaubert und zum Wichter der Insel
gemacht hat. Die Seeschlange bemerkt ein Schiff automa-
tisch, doch sollten die SC ohne Schiff oder Boot sich der
Insel nihern, ist es recht leicht, an ihr vorbei zu kommen.

Unter Bezauberung ist die Seeschlange eine relativ un-
intelligente Bestie, die dennoch weif}, dass sie ein Schiff
mit liutendem Gong nicht angreifen soll, das frisches
Fleisch ins Wasser wirft. Der Anblick des gewaltigen
Monsters, das dann im Wasser zusammengerollt mit ei-
nem Bissen eine Kuh hinunterschluckt, diirfte zwar recht
furchteinfléfend sein, doch so lange die SC sie nicht an-
greifen, belistigt die Seeschlange ihr Schiff nicht. Wer
allerdings dieses Ritual nicht ausfiithrt, wird rasch zum
Opfer des Zorns der Schlange.

SEESCHLANGE HG 12

EP19.200

TP 187 (PF MHB, S. 235)

Taktik

Im Kampf Die Seeschlange versucht mehrere Male, mithilfe von
Sturmangriffen das Schiff mit brutalen Stéfen zum Kentern zu
bringen, ehe sie wieder untertaucht. Sofern die SC ein Schiff der
Grofenkategorie Kolossal nutzen, besteht keine Gefahr, dass die
Seeschlange es zum Kentern bringt, dennoch sollten die Angriffe
die SC einschiichtern. AnschliefSend bleibt die Seeschlange bleibt
1W6 Runden lang aufer Sicht, ehe sie wieder zum Angriff iiber-
geht. Dieses Mal — oder falls die SC sie verletzt haben — versucht
sie nicht, ihr Schiff zum Kentern zu bringen, sondern erhebt sich
aus dem Wasser und versucht, mit ihrem Schwanz Besatzungs-
mitglieder ins Wasser zu stoffen, um sie dort zu fressen.

Moral Die Seeschlange kimpft bis zum Tod.

Die Télpelinsel

Die Tolpelinsel ist groftenteils von Dschungel bedeckt.
Aufihr leben Insekten und tausende von Seevogeln, aber
kaum etwas anderes. Sie hat die Form eines U und besteht
fast ausschliefllich aus 9 m hohen Klippen, sieht man von
einem kleinen Strand an der Nordseite im natiirlichen
Hafenbecken ab. Es gibt keine Anleger, weshalb man mit
dem Beiboot oder dhnlichem vom Strand zum Boot und
zuriick reisen muss. Eine Steintreppe fithrt vom Strand
zur Festung hinauf. Diese liegt auf der Kante der Klippe
und wird vom Rest der Insel durch eine 6 m tiefe Schlucht
getrennt, welche an den stiirmischsten Tagen iiberflutet




wird. Eine Zugbriicke fiihrt nach Bereich D1 und ermég-
licht es, zu Fuff von der Treppe zur Festung zu gelangen.

Harrigans Soldaten behalten das Meer genau im Auge.
Sollten sie ein Schiff erspihen, dass offenkundig nicht zu
Harrigans Flotte gehort, zégern sie nicht, mit den insge-
samt fiinfleichten Ballisten in den Bereichen D1, E1 und
E2 eintreffende Schiffe unter Beschuss zu nehmen. In der
Festung wird zudem Alarm geschlagen, sowie ein feindli-
ches Schiff gesichtet wird.

Sobald man in der Festung vom Eintreffen der SC weif,
beginnt der Hexer Gilbrok in Bereich F Wetterkontrolle zu
wirken, obgleich es eine weitere Stunde dauert, bis das
Wetter sich enorm verschlechtert. Beachte, dass du wih-
rend dieser Stunde die SC immer wieder auf die sich zu-
sammenziehenden Sturmwolken und aufkommenden
Winde hinweist. Weitere Einzelheiten findest du unter
Bereich F.

C. Meereshshle (HG )
Etwa 60 m stidlich des Strandes befindet am Fufle der
Klippen der inneren Biegung des Inselhafens eine Mee-
reshohle. Wihrend der Flut (zu dieser Jahreszeit zum Mit-
tag und zur Mitternacht) ist die Hohle véllig iiberflutet,
wihrend zur Ebbe (Sonnenaufgang und —untergang) unter
der Hohlendecke ein mit Luft gefiillter Hohlraum von ei-
nem knappen Meter existiert. Um die H6hle von oberhalb
der Wasseroberfliche zu entdecken, ist ein Fertigkeits-
wurf fiir Wahrnehmung gegen SG 30 erforderlich (bei
Ebbe erhalten die SC einen Bonus von +5 auf den Wurf).
Unter Wasser entdeckt man sie dagegen automatisch. Das
unruhige Wasser kann mit einem Fertigkeitswurf fiir
Schwimmen gegen SG 20 passiert werden. Die Hohle ist
6 m hoch, wihrend sie am gegeniiberliegenden Ende um
zusitzliche 3 m ansteigt. An dieser Stelle windet sich ein
schmaler Tunnel von iiber einhundert Meter Linge durch
den Fels, der in der Grube in Bereich Dga endet.
Kreaturen: Harrigan weify um diesen alternativen Weg
in seine Festung, hat aber keine besonderen Schutzmaf3-
nahmen ergriffen, da die Hohle nicht nur sehr schwer
zu finden ist, sondern auch einer gefihrlichen Kreatur
Unterschlupf bietet, einer riesigen Tiefseetigeranemone.
Dabei handelt es sich um eine weitaus aggressivere Krea-
tur als bei den meisten Seeanemonen egal welcher Grof3e.
Bei eingezogenen Nesseln ist eine Tiefseetigeranemone
nur sehr schwer zwischen den Felsen zu entdecken. Zum
Angriff entfaltet sie dann hunderte zuckender orange-
schwarzer Tentakel rund um ein gewaltiges, zahnbewehr-
tes Maul. Dieser gewaltige Riuber fiillt den Grofiteil der
Osthilfte der Hohle in der Nihe des zur Festung fiithren-
den Tunnels aus. Die Kreatur ist eigentlich ein Bewohner
tieferer Meeresgebiete, liebt aber die Dunkelheit der Hoh-
le und lebt gut vom stindigen Strom kleiner Fische und
Meerestiere, die in die Hohle gespiilt werden. Und sie z6-
gert nicht, jeden anzugreifen, der in die Reichweite ihrer
tentakelgrofien Nesseln kommt!

TIEFSEETIGERANEMONE HG 13

EP 25.600

Riesige Seeanemonenvariante (PF MHB 1il)

N Kolossales Ungeziefer (Aquatisch)

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

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 4, auf dem falschen Fuf§ 17 (+2 GE, -8 Gréfe,
+15 natiirlich)

TP 275 (19W8+190)

REF +8, WIL +6, ZAH +21

Immunititen Blickangriff, geistesbeeinflussende Effekte, Gift,
Sichtbasierende Effekte; SR 15/Hiebschaden; Verteidigungsfihig-
keiten Formlos

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m

Nahkampf Tentakel +20 (8W6+21 plus Ergreifen und Gift)
Angriffsfliche 9 m; Reichweite g m

Besondere Angriffe Gift, Schnelles Verschlingen, Verschlingen
(4W6+21 Wuchtschaden, RK 17, 27 TP), Wasserstofd

TAKTIK

Im Kampf Die Tiefseetigeranemone peitscht unter Einsatz ihres
Talents Wirbelwindangriff nach allen verfligbaren Zielen. Pro Run-
de versucht sie, ein Ziel zu ergreifen und zu fressen.

Moral Die Tiefseetigeranemone kdmpft bis zum Tod, verfolgt aber
keine Gegner.

SPIELWERTE

ST 38, GE 14, KO 30, IN—, WE 10, CH 2

GAB +14; KMB +36 (Ringkampf +40); KMV 48 (kann nicht zu Fall
gebracht werden)

Talente Wirbelwindangriff®

Fertigkeiten Heimlichkeit +10; Volksmodifikator Heimlichkeit +24
Besondere Eigenschaften Augenlos, Verankert

Besondere Fihigkeiten

Gift (AF) Tentakel — Verwundung; Rettungswurf Zihigkeit, SG 29;
Frequenz 1/Runde fiir 6 Runden; Effekt je 1W6 ST- und GE-Ent-
zug; Heilung 2 aufeinander folgende Rettungswiirfe.
Wassersto (AF) Eine Tiefseetigeranemone kann als Schnelle
Aktion alle W4 Runden grofie Mengen Wasser aus der Umge-
bung in ihrem Kérper aufnehmen und unter hohem Druck wieder
ausstofien. Sie fiihrt einen Kampfmanéverwurf gegen alle Krea-
turen innerhalb von g m aus, um diese auf bis zu 9 m Entfernung
zuriickzutreiben. Diese erzwungene Bewegung provoziert keine
Gelegenheitsangriffe.

Schitze: Der Hohlenboden rund um den Fuf§ der Anemo-
ne ist von Knochen und den Resten rostiger, verkrusteter
Ausriistungsgegenstinde jener Ungliicklichen iibersit,
welche die Hohle erforschen wollten und der Anemone
zum Opfer fielen. Die meisten Schitze wurden aufs Meer
hinaus gespiilt, doch in den Spalten und Rissen der Felsen
lassen sich immer noch 534 GM, 22 PM, ein Uberzeugungs-
stirnreif, ein Schwdcher Ring der Feuerresistenz und ein Zau-
berstab: Fliegen mit 11 Ladungen entdecken.




Dr. Wachturm (HG )

Dieser achteckige Turm ragt 9 m hoch in die Luft. Auf der Spit-
ze stehen zwei leichte Ballisten und an der Ostseite hingen Ket-
ten herab, die mit einer Zugbriicke verbunden sind, welche eine
Schlucht iiberspannt.

Das Turmdach kann tiber eine Strickleiter erreicht wer-
den, die von der Nordwand herabhingt. Wenn sich oben
Wachen befinden, ist die Strickleiter meist hinaufgezo-
gen. Die Tiiren des Turms sind in der Regel von der West-
seite aus verbarrikadiert, sie bestehen aus verstirktem Ei-
chenholz (Hirte 5, 40 TP, Zerbrechen SG 27).

Kreaturen: Sechs Schmuggler bemannen den Wach-
turm und beobachten die gewundenen Pfade und das
Meer, ob sich Feinde in Schiffen oder zu Fuf nihern. Soll-
ten sie etwas Verdichtiges bemerken, schlagen sie rasch
Alarm. Anschlieffend bemannen zwei der sechs die leich-
ten Ballisten auf dem Dach, wihrend die anderen vier die
Zugbriicke anheben, den Mechanismus blockieren und
Stellung im Turm beziehen. Abhiingig davon, wie lange
die SC benétigen, um in den Turm zu gelangen, sehen
sie sich hier oder im dahinterliegenden Hof (Bereich D2)
moglicherweise weiteren Gegnern nach deinen Wiinschen
gegeniiber (Schmuggler, Kultanhinger oder Seetrolle).

SCHMUGGLER (6) HG 7

EP je 3.200

Menschliche Schurken (Schmuggler) 8 (Piraten der Inneren See, S. 23)
RB MittelgrofSer Humanoider (Mensch)

INI +4; Sinne Wahrnehmung +11

VERTEIDIGUNG

RK 20, Beriihrung 15, auf dem falschen FufS 15 (+1 Ausweichen, +4
GE, +5 Riistung)

TP je 63 (8W8+24)

REF +11, WIL +5, ZAH +5

Verteidigungfihigkeiten Verbesserte Reflexbewegung

ANGRIFF

Bewegungsrate g m

Nahkampf Kurzschwert +1, +11/+6 (1W6/19—20)

Fernkampf Kurzbogen [Meisterarbeit] +11/+6 (1W6/19—20) oder
Leichte Balliste +11 (3W8/19—20)

Besondere Angriffe Hinterhaltiger Angriff +4W6

Zaubershnliche Schurkenfihigkeiten (ZS 8, Konzentration +9)
3/Tag — Magie entdecken

2/Tag - Selbstverkleidung (SG 12)

TAKTIK

Im Kampf Die Schmuggler auf dem Dach setzen die Ballisten ge-
gen Eindringlinge ein. Sie kénnen nicht auf Ziele in Bereich D2
feuern, sollten die SC also den Kampf dorthin oder in den Turm
selbst verlagern, verlassen die Schmuggler die Belagerungswaffen
und schlieffen sich ihren Kollegen im Erdgeschoss an. Im Nah-
kampf arbeiten die Schmuggler zusammen, um Gegner einzukrei-
sen und in die Zange zu nehmen. Sie nutzen ihre Kurzbégen nur
dann, wenn ein Gegner im Nahkampffiir sie nicht zu erreichen ist.
Moral Die Schmuggler sind hoch trainierte chelische Agenten —
sie kimpfen bis zum Tod.

VERTEIDIGUNGSEINRICHTUNGEN
DER FESTUNG

Neben einigen einzigartigen Wachtern und NSC verteidigen
drei Arten von Gegnern gegenwirtig Harrigans Festung. Die
namentlich aufgefiihrten NSC und Wichter trifft man bis auf
in den Spielwerten genannte Ausnahmen in der Regel nur in
ihren Rdumen an. Die anderen drei Arten von Harrigans Die-
nern sind dagegen nicht stationar. Sollte Alarm fiir die Fes-
tung gegeben werden, kénnen sie rasch mobilisiert werden
und zur Verteidigung herbeieilen. Siehe auch die Kisten auf
Seite 35 und Seite 43 hinsichtlich weiterer Einzelheiten zur Re-
aktion bei einer Bedrohung.

Kultanhingerinnen: In der Festung halten sich gegenwir-
tig sechs Klerikerinnen des Norgorber auf. Diese sind ihrer
Hohepriesterin Luccaria (siehe Bereich D1o) gegentiber treu
ergeben. Luccaria selbst arbeitet fiir Cheliax und ist Harri-
gans Hauptkontaktperson zu seinen chelischen Meistern.
Sollte Alarm geschlagen werden, verbleiben zwei Klerike-
rinnen im Schrein (Bereich Dg) bei Luccaria, um diesen zu
verteidigen, wihrend die anderen sich in Marsch setzen, um
Eindringlinge aufzuhalten und die Schmuggler und Seetrolle
zu unterstitzen.

Seetrolle: Vier Seetrollbarbaren hausen in der Festung in
Bereich D4. lhre Laune ist auf den Tiefpunkt, da sie schon
seit langer Zeit nicht mehr ins Wasser durften. lhre Loyalitit
basiert auf Monster verzaubern, gewirkt von Harrigans He-
xer Gilbrok die Zunge. Sie stellen sich Eindringlingen in den
Weg, sobald Alarm gegeben wird.

Schmuggler: Die meisten von Harrigans eigenen Leuten
sind mit der Flotte aufgebrochen. Die Verteidigung ruht daher
gegenwirtig in den Hinden einer groflen Anzahl chelischer
Schmuggler. Diese sind Cheliax gegeniiber treu ergeben und
haben Anweisung, als Harrigans Wachen zu dienen und ihm
dabei zu helfen, chelische Versorgungsgiiter und Unterstiit-
zungstruppen in den Archipel zu schieben. Insgesamt halten
sich 15 Schmuggler in der Festung auf, welche sich bei Alarm
rasch in Bewegung setzen, um Feinde abzufangen.

SPIELWERTE

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

GAB +6; KMB +5; KMV 20

Talente Abhirtung, Ausweichen, Beweglichkeit, Eiserner Wille,
Umgang mit Exotischen Waffen (Leichte Balliste), Waffenfinesse
Fertigkeiten Akrobatik +15, Bluffen +13, Diplomatie +13, Fingerfer-
tigkeit +15, Heimlichkeit +15, Mechanismus ausschalten +15, Motiv
erkennen +11, Verkleiden +13, Wahrnehmung +11, Wissen (Bau-
kunst) +12, Zauberkunde +9

Sprachen Gemeinsprache, Polyglott

Besondere Eigenschaften Schmugglerfihigkeiten (Ablenkungsma-
nover, Bestechung, Gegenstand schmuggeln), Schurkentricks (Blu-
tende Wunde +4, H6here Magie, Niedere Magie, Schurkenfinesse)
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Ausriistung Beschlagene Lederriistung +2, Kurzschwert +1, Kurzbo-
gen [Meisterarbeit] mit 20 Pfeilen, Resistenzumhang +1

BESONDERE FAHIGKEITEN

Schmugglerfihigkeiten Diese Schmuggler erhalten bei einer
Kontrolle, wihrend sie Schmugglerwaren verborgen halten, einen
Bonus von +2 auf ihre Fertigkeitswiirfe fiir Diplomatie sowie ei-
nen Bonus von +4 auf ihre Fertigkeitswiirfe fiir Fingerfertigkeit.
Zudem kann ein Schmuggler einen konkurrierenden Fertigkeits-
wurf fiir Bluffen gegen einen Wahrnehmungswurf ablegen, wenn
jemand nach Gegenstinden sucht, die er verborgen hat — ge-
lingt ihm dieser Fertigkeitswurf, muss der Durchsuchende einen
zweiten Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung ausfiihren und den
schlechteren der beiden Wiirfe nehmen.

Entwicklung: Sollte ein gefangener Schmuggler hilfsbe-
reit gestimmt und ihm zudem noch die richtigen Fragen
gestellt werden, konnte er die Wahrheit {iber Harrigans
Allianz mit Cheliax enthiillen. Da er fiir eine derartige
Hilfeleistung jedoch eine Bestrafung riskiert, steigt der
SG des Fertigkeitswurf fiir Diplomatie zum Sammeln von
Informationen um +15 — um einen feindseligen Schmugg-
ler zum Reden zu bringen, ist daher ein Fertigkeitswurf
fiir Diplomatie gegen SG 42 erforderlich.

Da2. Aulerer Hof

Dieser mit Unkraut iiberwucherte Hof weist nur einen schmutzi-
gen Pfad auf, der vom dufleren Wachturm zu einem kleinen Tunnel
fiihrt, welcher durch die Hauptmauer der Festung fiihrt.

Sollte Alarm geschlagen worden sein, sammeln sich auf
diesem Hof die Verteidiger, bzw. dient der Hof als erste
Verteidigungslinie. Ansonsten hilt sich hier niemand auf.

Dsz. Aufzug

Dieser Hof besteht aus festgetretender Erde. Im Siidosten befin-
det sich in einer der Ecken eine Holzplattform auf dem Boden. Eine
Winde und ein Kran daneben dienen als der Mechanismus, mit
dem die Plattform sechs Meter hoch zum Wehrgang angehoben
und wieder abgesenkt werden kann.

Der Aufzug kann vom Boden oder dem dariiber liegenden
Wehrgang aus bewegt werden. Eine Person kann die Win-
de bedienen, der Aufzug ist aber langsam und braucht eine
Minute fiir die 6 m H6henunterschied. Die Plattform trigt
1500 Pfund, mehr lisst den Aufzug zusammenbrechen.
Ein Fertigkeitswurf fiir Klettern gegen SG 20 ist erforder-
lich, um die Winde zum Wehrgang hinaufzuklettern.

D4. Seetrollgehege (HG 12)

Der Boden dieses groffen Raumes besteht aus festgestampfter
Erde. Zahlreiche offene Fenster in den Winden lassen den Raum
luftig und zugig wirken. Die Decke wird von Holzbalken getragen,
die alle dick von Spinnweben bedeckt sind.

ZU DEN WAFFEN!

Sobald in Harrigans Festung Alarm geschlagen wurde, be-
steht keine Maglichkeit mehr, die Burg in gemiitlichem
Tempo zu erforschen. Die Bewohner der Festung greifen
umgehend zu den Waffen, um gegen die SC zu kimpfen, da-
runter auch die namentlich aufgefiihrten NSC. Falls Gilbrok
die Zunge (Bereich F) noch dabei ist seine Wetterkontrolle-
Hexerei zu wirken, um einen Sturm heraufzubeschwéren, ist
er der einzige NSC, der sich nicht augenblicklich an der Mo-
bilisierung beteiligt.

Wie du diesen Kampf ausspielst, bleibt deinen Vorstellun-
gen Uberlassen. Es wire natiirlich sehr unfair, wenn die SC
alle Bewohner der Festung auf einmal bekimpfen miissten.
Auflerdem wiirde es wenig Spaf machen und ziemlich unrea-
listisch sein. Deshalb sollten die Verteidiger in Wellen reagie-
ren. Lass die SC nicht alle Verteidiger gleichzeitig bekdmpfen,
sondern eine neue Welle eintreffen, sobald die letzte besiegt
wurde. Indem die SC es mit mehreren Begegnungen mit HG
11-12 zu tun bekommen, schmilerst du deren Ressourcen
und zwingst sie, umsichtiger und mit besseren Taktiken zu
agieren, als sie es sonst vielleicht getan hitten. Du kannst
wichtige NSC zwar friihzeitig in diesem Kampf auftauchen
lassen, solltest dir Harrigan aber fiir das Ende dieser langen
Schlacht aus vielen Wellen aufsparen. Sollten die SC zu ge-
winnen scheinen, kénnte Harrigan mit Gilbrok und vielleicht
ein, zwei Erinnyen in sein Schlafgemach (Bereich G3) fliehen.
Dort verbarrikadiert er sich dann und sammelt seine letzten
Krifte. Die SC hitten daher eine Verschnaufpause, ehe sie
zum letzten Gefecht mit ihrem Erzfeind ansetzen.
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Kreaturen: Harrigan hilt sich seit Jahren Seetrolle als
Waichter seiner Festung. Er verlisst sich auf die Magie sei-
nes ,Haushexers“ Gilbrok, der die aquatischen Trolle mit-
tels Monster bezaubern im Griff hilt. Frither hat Harrigan
die Seetrolle nur als Wichter des Gefingnisses (Bereich
Ds) eingesetzt, doch mittlerweile verlisst er sich immer
mehr auf sie. Die Seetrolle haben Befehl, in jeden Kampf
einzugreifen, sobald Alarm gegeben wird, und andere
Verteidiger der Festung zu unterstiitzen.

SEETROLLBARBAREN (4 HG 8
EP je 4.800

Seetrollbarbaren (Seeriuber) 3 (PF MHB, S. 265, PF ABR II: Kampf)
CB Grofde Humanoide (Aquatisch, Riese)

INI +4; Sinne Augen des Sturms*, Dammersicht, Dunkelsicht 18
m, Geruchssinn; Wahrnehmung +6
VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf} 14 (+4 GE, -1 Gréfe, -2
Kampfrausch, +7 natiirlich)

TP je 127 (9 TW; 6W8+3W12+81); Regeneration 5(Feuer oder Siure,
wenn in Kontakt mit Wasser)

REF +7, WIL +7, ZAH +17




ANGRIFF

Bewegungsrate 7,50 m, Schwimmen 12 m

Nahkampf Beil [Meisterarbeit] +14/+9 (IW8+9/x3), Beil [Meister-
arbeit] +14/+9

(1W8+9/x3), Biss +10 (1W8+4) oder 2 Klauen +15 (1W6+9), Biss +15
(2W8+9)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Kampfrausch (15 Runden/Tag), Kampfrausch-
krifte (Schneller Fuf +1,50 m), Zerreifen (2 Klauen, 2 Klauen,
1W6+10)

TAKTIK

Im Kampf Die Seetrolle gehen im Kampf gnadenlos und aggres-
siv vor, auch wenn ihre Regeneration auflerhalb des Wassers nicht
funktioniert. Die Seetrolle verursachen mit ihren Beilen héheren
Schaden, doch sollte ein Seetroll dauernd seine Ziele verfehlen,
wirft er seine Beil angewidert zur Seite und kimpft mit Zihnen
und Klauen.

Moral Die Seetrolle sind zwar bezaubert, aber deshalb noch lan-
ge nicht todesmutig. Sollte ein Seetroll auf unter 25 TP reduziert
werden, wird er panisch und versucht sofort, ins Meer zu fliehen,
um seine Regenerationsfihigkeiten zu aktivieren. Falls ein Seetroll
von der Bezauberung befreit wird, erkennt er sofort, dass er ge-
tiuscht wurde, ,,quittiert den Dienst“ und flieht ins Meer.

SPIELWERTE

ST 29, GE 18, KO 29, IN 6, WE 11, CH 4

GAB +7; KMB +17; KMV 29

Talente Doppelschnitt, Einschiichternde Kraft, Eiserner Wille,
Kampf mit zwei Waffen, Verbesserter Kampf mit zwei Waffen
Fertigkeiten Akrobatik +5, Beruf (Seefahrer) +7, Einschiichtern
+12, Klettern +16, Schwimmen +22, Wahrnehmung +6,

Sprachen Riesisch

Besondere Eigenschaften Amphibie, Schrecken des Meeres*,
Wilder Seemann*

Ausriistung Beil [Meisterarbeit] (2x), Amulett der natiirlichen Riis-
tung +2

* Siehe Pathfinder Ausbauregeln II: Kampf-

Dg. Gefangnis

Der Zugang zu diesem Bereich wird von einer eisenbe-
schlagenen Tir versperrt, die mit einem Metallriegel,
Ketten und zwei guten Schléssern von Meisterarbeitsqua-
litit verschlossen ist (Hirte 8, 40 TP, Zerbrechen SG 28;
Mechanismus ausschalten SG 35). Den Schliissel fiir die
Schlgsser trigt Jakrah Messerschnabel bei sich, Harri-
gans aktueller Waffenmeister und Gefiingniswirter (siche
Bereich E3).

Diese dunkle, schmutzige Kammer wurde in fiinf Zellen unterteilt

— vier kleine, enge Zellen im Norden und eine gréfere Zelle im

Stiden. Ketten hingen von den Winden und der Boden ist mit
dreckigem, moderndem Stroh bedeckt.

Kreaturen: In diesem Raum bewahrt
Harrigan seine ,Lieblinge“ unter
den Gefangenen auf — Feinde, die
er gefangengenommen hat oder
Mannschaftsmitglieder, die sich
ihm widersetzt oder ihn enttiuscht
haben. Gegenwirtig befinden sich

hier zwei vertraute Gesichter aus

den Tagen der SC auf der Wer-
muth: die ehemalige Segel-
meisterin Feurige Lang-
deut (CN Menschliche
Hexenmeisterin 8) und
der ehemalige Schiffs-
arzt Habbly ,Schneider-
lein“ Quarn (N Menschlicher

Kimpfer 4/Experte 3). Als Har-

rigan vom Verlust der Verheiffung

auf Erden durch die Meuterei der SC
horte, war sein Zorn gewaltig und die

Mannschaft der Wermuth musste darunter leiden. Manche

der Besatzungsmitglieder bekamen zwar seine gute Sei-

te zu spiiren, doch einige — wie die beiden Gefangenen —
wurden zum Ziel seines Zorns. Harrigan hat Habbly einen
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Fufl abgehackt und ihm mit einem heiffen Schiirhaken ein
Auge ausgestochen — und damit ist der frithere Schiffsarzt
noch gut weggekommen im Vergleich zur Feurigen Lang-
deut. Diese frithere enge Freundin Harrigan iiberschitzte
den Grad seiner Freundschaft, als sie anzudeuten wagte,
dass Harrigan aus der Meuterei der SC eine Lehre hit-
te ziehen miissen: ,Hittest du deine Offiziere an einer
kiirzeren Leine gehalten, hitten sie vielleicht auch mehr
Loyalitit unter der Mannschaft heraufbeschworen®, ent-
gegnete sie ihm, was sie nun seit Monaten bereut. Denn
Harrigan hackte ihr beide Hinde ab, stach ihr die Augen
aus und schnitt ihr die Zunge ab, um ihr eine Lektion zu
erteilen und sicherzustellen, dass sie niemandem von sei-
nem Pakt mit Cheliax berichten konnte. Sie ist nur noch
aufgrund ihrer langen Freundschaft mit Harrigan am Le-
ben, obgleich ihr Dasein nur blanke Ironie zu sein scheint,
bedenkt man ihren gegenwirtigen hilflosen Zustand.

Sollten in deiner Kampagne andere wichtige Mann-
schaftsmitglieder an Bord der Wermuth geblieben sein,
dann steht es dir frei, sie hier in dhnlich iibler Verfassung
zu platzieren. Keiner der Gefangenen kann den SC eine
grofie Hilfe sein, ehe er nicht wenigstens einige Regene-
rations-Zauber erfahren hat. Sollten die SC aber mit ihnen
kommunizieren kénnen, kannst du sie dadurch iiber Har-
rigans Taten bis zu diesem Zeitpunkt in Kenntnis setzen.
Die Gefangenen weigern sich aber zu reden, bis man sie
gerettet und weit weg von der Insel gebracht hat — oder sie
mit absoluter Sicherheit wissen, dass Harrigan tot ist.

Belohnung: Falls die SC ihren fritheren Gegnern Gnade
erweisen und die Gefangenen retten, dann belohne sie mit
4.800 EP.

Dé. Foltergrube

Die Tiir dieses Turms ist mit Gebetszeilen an Norgorber
beschriftet. Ein Fertigkeitswurf fiir Wissen (Religion) ge-
gen SG 18 identifiziert das Gebet als den Psalm des Ge-
brochenen Riickgrats, einen unheiligen Vers, welcher der
Enthiillung verborgener Wahrheiten gewidmet ist. Dieser
Psalm hat eine ganze Sekte von Norgorberanhingern in-
spiriert, sich ausschlieflich der Kunst zu widmen, wie
man Individuen durch die Manipulation von Kérper und
Geist dazu bringt, ihre Geheimnisse zu verraten. Die ver-
schlossene Tiir besteht aus verstirktem Eisen (Hirte 8, 40
TP, Zerbrechen SG 28, Mechanismus ausschalten SG 40).
Der Schliissel befindet sich in Bereich Dg.

Hinter der Tiir fiihrt ein schmaler Weg um eine breite Grube mit
steinernen Winden herum, welche gerade tief genug fiir einen
Menschen ist. An der Wand der Grube hingt ein halbes Dutzend
Eisenketten mit Handschellen, die allesamt blutverschmiert sind.
Oben stehen Metallregale mit einer Ansammlung bizarrer, bésar-
tig wirkender Folterwerkzeuge, darunter Stachelpeitschen, Kno-
chenmeiflel, Metalldornen, Flaschen mit seltsam farbigen Flussig-
keiten und Kohlebecken.

Kreaturen: Die Kultanhingerinnen des Norgorber nut-
zen diesen Raum, um ihre Foltertechniken zu iiben. Thr
gegenwirtiges Opfer liegt mit Stachelketten gefesselte in
einem sargférmigen Kifig in der Grube. Auch hier han-
delt es sich wie bei den Gefangenen in Bereich D5 um

jemanden, den die SC wahrscheinlich wiedererkennen —
die frithere Quartiermeisterin der Wermuth, Halsschnei-
derin Grok (N Halb-Orkische Kimpferin 5). Im Laufe der
letzten Monate wurden ihr jedoch ihre Arme, Beine, Oh-
ren und die Nase mit chirurgischer Expertise entfernt.
Seitdem windet sie sich vor Schmerz und Schrecken und
ist dem Wahnsinn verfallen. Gegenwirtig haben die Nor-
gorberanhingerinnen ihre Arbeit an ihr unterbrochen,
da sie erst mittels Vollstindiger Genesung ihren Wahnsinn
heilen wollten. Derzeitig befindet sich Grok in einer dau-
erhaften Schockstarre und muss versorgt werden, damit
sie nicht verdurstet oder verhungert. Um letzteres kiim-
mern sich die Kultanhingerinnen jedoch mit beunruhi-
gender Sorgfalt.

Schitze: In diesem Raum befinden sich unter anderem
eine Peitsche +2, eine Geiflel [Meisterarbeit], 10 Sidurefla-
schen, sechs Brandeisen, acht Handschellen [Meisterar-
beit], ein Satz Kerzen, ein Satz Knochenmeifiel [Meisterar-
beit] (Wert 350 GM), adamante Folternadeln (Wert 500 GM)
und ein Schrank mit 15 Trinken: Leichte Wunden heilen und
einem rostigen Trichter, welcher mittels eines Lederrie-
mens {iber dem Mund einer Person befestigt werden kann.

Entwicklung: Wie bei den Gefangenen in Bereich Dj
kannst du Grok mit einem anderen NSC ersetzen, mit dem
sich die SC angefreundet haben und der an Bord der Wer-
muth zuriickgeblieben ist. Sollten die SC Grok heilen und
zu ihr durchdringen, kann sie die SC wie die anderen Ge-
fangenen tiber Harrigans Unternehmungen informieren.

Belohnung: Falls die SC Grok retten, belohne sie mit
4.800 EP. Sollten sie ihren Wahnsinn heilen und ihre
Gliedmafen und ihr Gesicht mittels Genesung wieder her-
stellen, schwort sie ihnen sofort ewige Treue und dient ih-
nen als loyaler Gefolgsmann oder Diener, solange die SC
ihrer Dienste bediirfen.

D7. Lagerraum im Turm

In diesem Turm hingen mehrere getrocknete und gepékelte Rin-
derhilften. An den Winden stehen Kisten und Regale voller Fisser
mit Trinkwasser und anderen Nahrungsmitteln.

Es gibt in diesem Lagerraum genug Nahrung und Wasser
fiir zwei Wochen. Angesichts der Anwesenheit derart vie-
ler Kleriker in der Festung mit Zugang zu Wasser erschaf-
fen, Nahrung und Wasser reinigen und Nahrung und Wasser er-
schaffen halten die Vorrite natiirlich deutlich linger. Eine
Treppe fithrt zum Wachposten in Bereich E2 hinauf.

D8. Eingangshalle

Die Winde dieses Raumes sind mit iiber einem Dutzend Flaggen
geschmiickt, welche Kampfspuren tragen. Im Osten fiihrt eine
Treppe ins Obergeschoss. Am nérdlichen Ende des Raumes befin-
det sich eine Tiir, welche ein Siegel in Form einer schwarzen Maske
ohne Gesichtsziige trigt.

Die Flaggen an den Winden sind Trophien, die Harrigan
im Laufe der Jahre erbeutete, von denen etwa zwei Drit-
tel von chelischen Schiffen stammen. Das Siegel an der




Nordtiir kann mit einem Fertigkeitswurf fiir Wissen (Re-
ligion) gegen SG 12 als Symbol Norgorbers in Form seines
Aspekts als der Rufimérder identifiziert werden. Die Trep-
pe fithrt nach Bereich E3 hinauf.

Sollte Alarm gegeben worden sein, ist die eisenver-
stirkte Eichenholztiir im Siiden mit zwei Balken gesichert
(Hirte 5,30 TP, Zerbrechen SG 28, Mechanismus ausschal-
ten SG 30).

Do. Schrein des Norgorber (HG 13)

Wandvorhinge erstrecken sich an den Wanden dieses langen Rau-
mes. Sie zeigen gesichtslose Menschen bei Alltagstatigkeiten in ei-
ner groflen, aber nicht erkennbaren Stadt. Von Haken in der Decke
hingen Hingematten im Osten und Westen nahe der Nordwand.
Dazwischen befindet sich eine Kanzel mit einem runden Altar aus
schwarzem Stein. Gegeniiber der Kanzel befindet sich eine Liicke
in der Siidwand. Hinter einem Gelander klafft ein grofies Senkloch
im Boden.

Harrigan ist kein sonderlich religiéser Mann, dennoch
weify er um den Wert von verbiindeten Klerikern. Da er
schon lange Geheimnisse hiitet (wovon sein Pakt mit Che-
liax nur das grofite ist) und sich nimmt, was er will, ist
das Dogma Norgorbers ganz nach seinem Geschmack. Als
ihm von Cheliax aber eine Gruppe verschwiegener Kul-
tanhingerinnen des Norgorber als Verbiindete und Agen-
ten geschickt wurde, wurde er zu Recht misstrauisch. Die-
se Kultanhinger sollen nimlich ebenso Harrigan im Auge
behalten, wie sie ihn unterstiitzen. Der Schrein selbst ist
nichts Auflergewohnliches, unterliegt aber einem Entwei-
hen-Effekt mit ZS 12, welcher die Bereiche Dg, Dga und
Do erfiillt. Er wird von einem Stille-Effekt begleitet, wel-
cher jeden betrifft, der nicht Norgorber folgt.

Jenseits des Gelinders im Siiden liegt ein grofler Raum,
dessen Boden in ein grofes Senkloch (Bereich Dga) weg-
gebrochen ist. Das Loch ist 3 m tief und fiithrt in eine was-
sergefiillte Hohle. Der Tunnel aus Bereich C fiithrt in diese
Hohle. Um aus der Hohe herauszuklettern, deren Decke
1,50 m iiber der Wasseroberfliche liegt, ist ein Fertigkeits-
wurf fiir Klettern gegen SG 25 erforderlich.

Kreaturen: Vier Kultanhingerinnen Norgorbers halten
sich gegenwirtig im Schrein auf. Sie sind Gefolgsleute ei-
ner Frau namens Luccaria (siehe Bereich D1o). Sie folgen
strikten Regeln und Auslegungen und der heiligen Texte
des Rufmorders und sind sehr pedantisch und streng in
deren Deutung. Obwohl die Frauen zwar gut miteinander
zusammenarbeiten, wiirden ihre unkonventionellen Me-
thoden andere Norgorbergliubige zweifelsohne amiisie-
ren oder sogar in Wahnsinn treiben.

In der Hohle unter dem Senkloch lauert eine weitere
Gefahr: ein gewaltiger Dornen-Eurypterid (auch als Dor-
niger Wasserskorpion bekannt). Kapitin Harrigan be-
trachtet ihn als Haustier und nennt ihn Herr Klick-Klack.
Er fiittert ihn mit den Leichenteilen und zuweilen auch
ganzen Korpern seiner Feinde, so dass der Eurypterid als
Wichter des Hintereinganges der Festung stets an Ort
und Stelle verbleibt.

KULTANHANGERINNEN DES NORGORBER {4
EP je 2,400
Menschliche Klerikerinnen Norgorbers 7
RB Mittelgrofle Humanoide (Mensch)

INI +1; Sinne Wahrnehmung +4
VERTEIDIGUNG

RK 20, Beriihrung 11, auf dem falschen FufS 19 (+1 GE, +7 Riistung,
+2 Schild)

TP je 63 (7W8+28)

REF 43, WIL +9, ZAH +9
ANGRIFF
Bewegungsrate 6 m
Nahkampf Kurzschwert +1, +7 (1\W6+1/19—20)

Besondere Angriffe Negative Energie fokussieren 4/Tag (SG 14,
4We)

Zaubershnliche Dominenfihigkeiten (ZS 7; Konzentration +11)
7/Tag — Hauch des Bosen (3 Runden), Nachahmungstiter (7 Runden)
Vorbereitete Zauber (ZS 7; Konzentration +11)

4. — Kritische Wunden heilen, Vergiften (SG 18), Verwirrung® (SG 18)
3. — Fluch (SG 17), Magie bannen, Schutzkreis gegen Gutes®, Schwere

Wunden heilen
2. — Mittelschwere Wunden heilen (2x), Stille (SG 16), Totenglocke (SG
16), Unsichtbarkeit®
1. — Gottliche Gunst, Heiligtum (SG 15), Leichte Wunden heilen (2x),
Selbstverkleidung® (SG 15), Verfluchen (SG 15)

o. (beliebig oft) — Ausbluten (SG 14), Géttliche Fiihrung, Magie lesen,

Stabilisieren
D Dominenzauber; Domianen Béses, Tricks
TAKTIK
Im Kampf Die Kultanhinger beteiligen sich lieber unterstiitzend
und halten sich vom eigentlichen Kampfgeschehen fern. Sie wir-
ken Heiligtum und Unsichtbarkeit, um die Kampfteilnehmer auf ih-
rer Seite mit Heilzaubern zu versorgen. Sollten sie direkt angegrif-
fen werden, verlassen sie sich auf ihre Fihigkeit zum Fokussieren
negativer Energie und auf Verwirren.

Moral Die Kultanhadngerinnen sind fanatisch und kimpfen daher
bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 10, GE 12, KO 14, IN 8, WE 18, CH 13

GAB +5; KMB +5; KMV 16

Talente Abhirtung, Gezieltes Fokussieren, Grofle Zihigkeit, Im

Kampf zaubern, Waffenfokus (Kurzschwert)

Fertigkeiten Beruf (Folterknecht) +9, Heilkunde +10, Motiv erken-
nen +10, Wissen (Arkanes) +4, Wissen (Religion) +6,

Sprachen Gemeinsprache

Kampfausriistung Trank: Mittelschwere Wunden heilen (2x), Trank:
Unsichtbarkeit (2x); Sonstige Ausriistung Kettenhemd +1, Leichter
Holzschild +1, Kurzschwert +1, Zauberkomponentenbeutel, silber-
nes Unheiliges Symbol Norgorbers (Wert 25 GM)

HEeRR KLick-KLACK HG 12

EP 19.200

Verbesserter Dornen-Eurypterid (PF AP #1, S. 80)

N Riesiges Ungeziefer (Aquatisch)

INI +6; Sinne Dammersicht, Erschiitterungssinn 9 m; Wahrneh-
mung +3




VERTEIDIGUNG

RK 27, Berithrung 10, auf dem falschen Fuf} 25 (+2 GE, -2 Grofie,
+17 natiirlich)

TP 184 (16W8+112)

REF +7, WIL +8, ZAH +17

Immunititen Geistesbeeinflussende Effekte; Verteidigungsfa-
higkeiten Dornenpanzer

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Schwimmen 12 m

Nahkampf 2 Klauen +20 (2W6+10/19—20), Stachel +20 (1W6+10
plus Gift)

Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 4,50 m (6 m mit Stachel)
Besondere Angriffe Zerreiflen (2 Klauen, 2W6+15)

TAKTIK

Im Kampf Herr Klick-Klack greift jeden an, dessen Anniherung an
seinen Bau er bemerkt. Jeder, der in das Senkloch hinab klettert
oder gegen das Gelinder stéf3t, befindet sich innerhalb der Reich-
weite seines Stachels. Dank seines Erschiitterungssinnes kann
Herr Klick-Klack aus dem Loch heraus jeden im Bereich Dga oder
daran angrenzend angreifen.

Moral Herr Klick-Klack ist zu grof, um Gegner auferhalb seines
Nests zu verfolgen. Er kimpft bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 30, GE 14, KO 24, IN —, WE 17, CH 6

GAB +12; KMB +24; KMV 36 (48 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Verbesserte Initiative®, Verbesserte Kritische Treffer (Klau-
en)®, Verbesserte Natiirliche Angriffe (Klauen)®

Fertigkeiten Schwimmen +18

Besondere Eigenschaften Amphibie

BESONDERE FAHIGKEITEN

Dornenpanzer (AF) Jede Kreatur, die Herr Klick-Klack mit einer
leichten Waffe, einem waffenlosen Schlag oder natiirlichem An-
griff angreift, erleidet 1W6 Punkte Stichwaffenschaden durch sei-
nen stachligen Panzer. Eine Kreatur, die mit Herr Klick-Klack ringt
oder von diesem in einen Ringkampf verwickelt wird, erleidet pro
Runde des Ringkampfes 2W6 Punkte Stichwaffenschaden.

Gift (AF) Stachel - Verwundung; Rettungswurf Zihigkeit, SG 25;
Frequenz 1/Runde fiir 6 Runden; Effekt 1W4 KO- und 1W2 GE-
Schaden; Heilung 2 aufeinander folgende Rettungswiirfe.

Schitze: Ein kleine Nische in der Nordseite des Altars
enthilt zwei Blocke Meditationsweihrauch, zwei Schriftrol-
len: Genesung und einen eisernen Schliissel fiir die Tiir zu
Bereich D6.

Dro. Die Herrin der Offenbarungen CHG 12)

An einer Wand dieses elegant eingerichteten Raumes stehen Re-
gale mit einer Sammlung verdichtig erscheinender Biicher. Neben
den Biicherregalen befindet sich ein Bett mit schwarzen Seidenla-
ken. Uber diesem hingt ein riesiges rot-schwarzes Banner, welches
ein Stachelkreuz in einem Kreis zeigt. An der gegentiberliegenden
Wand steht ein Becken in Form einer steinernen Maske, welche
eine dunkle Fliissigkeit enthilt.

Mit einem Fertigkeitswurf fiir Wissen (Adel oder Lokales)
gegen SG 10 kann man das Banner als das Zeichen des
Hauses Thrune und der Nation Cheliax identifizieren.

Bei den Biichern handelt es sich hauptsichlich um religi-
ose Werke des Norgorberglaubens, aber auch Biicher zur
chelischen Geschichte und Adelskunde sind vorhanden.
Das seltsame Becken ist mit 10 Anwendungen Unheiligen
Wassers gefiillt. Das magische Becken ist Norgorber ge-
weiht und ermoglicht die Kommunikation mit den Agen-
ten des Hauses Thrune im fernen Norden (siche unter
Entwicklung).

Kreaturen: Norgorbers Hohepriesterin, eine Frau na-
mens Luccaria, fungiert zudem als Hauptkontaktper-
son Harrigans und als Verbindung zu dessen chelischer
Herrin Druvalia Thrune. Seitdem Harrigan aus der Ge-
fangenschaft entlassen wurde und Luccaria seinen bishe-
rigen Norgorberkleriker ersetzt hat, wohnt sie in dieser
Kammer. Luccaria ist eine weitaus michtigere Priesterin
als ihr Vorginger, weshalb Harrigan sie meidet.

Luccaria verbringt ihre Zeit damit, andere Personen
auszuspihen: Harrigan, niedrigrangige Angehorige des
Orkankoénigs und sogar ein paar Gefolgsleute der SC. Sie
ist sehr bedacht darauf, niemals jemanden direkt auszu-
spihen, an dem sie interessiert ist, da sie weif}, dass sie
aufdiese Weise ihre Pline verraten kénnte. Es liegt an dir,
wie viel Luccaria iiber die SC und ihre Geheimnisse weif§
— und sie kénnte sogar einige davon vor den anderen SC
ausplaudern, schliefflich hat sie Zugang zu Zaubern wie
Heiliges Gesprich und Weissagung, wodurch sie noch weit-
aus mehr in Erfahrung bringen kann!

Luccaria tritt in einem formellen schwarzen Kleid auf,
welches selbst ihre Geheimnisse besitzt, da es sich um
ein Unscheinbares Kettenhemd handelt. Zwei Kultanhinge-
rinnen des Norgorber sind stets bei ihr; diese treuen An-
hingerinnen wiirden stets ihr Leben riskieren,um sie zu
beschiitzen.

EP12.800

Menschliche Klerikerin Norgorbers 12

NB MittelgrofSe Humanoide (Mensch)

INI +3; Sinne Wahrnehmung +4

VERTEIDIGUNG

RK 25, Beriihrung 17, auf dem falschen FufS 22 (+4 Ablenkung, +3
GE, +7 Riistung, +1 Schild)

TP 117 (12W8+60)

REF +7, WIL +12, ZAH +11

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Grauflammenkurzschwert +3, +14/+9 (1W6+3/19—20),
Kurzschwert +3, +14/+9 (1W6+3/19—20)

Besondere Angriffe Negative Energie fokussieren 5/Tag (SG 18,
6W6)

Zaubershnliche Doméanenfihigkeiten (ZS 12; Konzentration +16)
Beliebig oft — Bezauberndes Licheln (12 Runden, SG 16), Meister-
hafte lllusion (12 Runden/Tag)

7/Tag — Hauch der Benommenheit, Nachahmungstéter (12 Runden)
Vorbereitete Zauber (ZS 12; Konzentration +16)

6. — Heilung, Irrefiihrung® (SG 20), Klingenbarriere (SG 20)

5. — Flammenschlag (SG 19), Monster bezaubern® (SG 19), schnelle
Gottliche Macht, schneller Schild des Glaubens

4. — Heldenmut®, Immunitit gegen Zauber, Luftweg, Michtige Ma-
gische Waffe (2x),




3. — Ansteckung (SG 17), Einflisterung® (SG 17), Fluch (SG 17), Magie
bannen, Magisches Schutzgewand, Schwere Wunden heilen

2. — Ausdauer des Ochsen, Mittelschwere Wunden heilen (2x), Person
festhalten (SG 16), Totenglocke (SG 16), Unsichtbarkeit®

1. — Leichte Wunden heilen (3x), Person bezaubern® (SG 15), Totenwa-
che, Verhiillender Nebel

o. (beliebig oft)—Ausbluten (SG 14), Géttliche Fiihrung, Magie lesen,
Stabilisieren

D Dominenzauber; Dominen Bezauberung, Tricks

TAKTIK

Vor dem Kampf Luccaria wirkt Mdchtige Magische Waffe auf ihre
Schwerter und Magisches Schutzgewand auf ihre Riistung. Sobald
sie ihre Kultanhdngerinnen in Bereich Dg rufen hért, wirkt
sie auf sich Ausdauer des Ochsen, Luftweg und Unsichtbarkeit.
Dann wirkt sie Immunitit gegen Zauber und wihlt dabei
Zauber, welche von den SC bevorzugt werden.

Im Kampf Sobald in Bereich Dg Kampfhandlungen
beginnen und Luccaria unsichtbar ist, schickt sie ihre
beiden Assistentinnen nach Dg, um sich am Kampf
zu beteiligen. Sie folgt ihnen und wirkt, sobald sie den
Raum betrifft, schneller Schild des Glaubens und Helden-
mut. Sollte sich die Gelegenheit ergeben, wirkt sie Klingen-
barriere, um Fluchtwege abzuschneiden. Sobald Luccaria
wieder sichtbar ist, wirkt sie ihre Fernkampfzauber.

Sollte sie in den Nahkampf verwickelt werden,

wirkt sie vor einem Angriff schnelle Géttliche
Macht und fokussiert in der Folgerunde nega-
tive Energie als schnelle Aktion, um ihr Grauf-
lammenkurzschwert zu aktivieren (der Verbes-
serungsbonus der Waffe steigt um zusitzliche
+1 und sie verursacht fiir die nichsten 6 Run-
den +1W6 Schadenspunkte). Falls Luccaria auf
unter 4o TP reduziert wird, wirkt sie Heilung
aufsich selbst.

Moral Falls Luccaria auf unter 15 TP redu-
ziert wird, versucht sie, Irrefiihrung zu wir-
ken und zu Harrigan nach Bereich G3 zu
fliehen, um ihm vom Kommen der SC zu
informieren und im Kampf beizustehen.
Solange Harrigan lebt, lasst sie ihn nicht
im Stich, doch sollte er getotet werden,
versucht sie, aus dem Archipel zu ent-
kommen.

SPIELWERTE

ST 10, GE 16, KO 16, IN 8, WE 19, CH 14
GAB +9; KMB +9; KMV 26

Talente Abhirtung, Im Kampf zaubern,
Kampf mit zwei Waffen, Schnell zaubern,
Verteidigung mit zwei Waffen, Waffenfines-
se, Waffenfokus (Kurzschwert)

Fahigkeit Beruf (Folterknecht) +11, Diplomatie
+9, Einschiichtern +6, Heilkunde +11, Motiv er-
kennen +11, Wissen (Religion) +6

Sprachen Gemeinsprache

Kampfausriistung Zauberstab: Schwere Wunden hei-
len (14 Ladungen), Unheiliges Wasser (2x); Sonstige
Ausriistung Unscheinbares Kettenhemd +1, Grauflam-

Luccaria

menkurzschwert™ +1, Kurzschwert [Meisterarbeit], Stirnreif der er-
wachten Weisheit +2, Ring der Geheimen Gedanken, Zauberkompo-
nentenbeutel, silbernes Unheiliges Symbol des Norgorber (Wert
25 GM)

* Siehe Pathfinder Expertenregeln.

KULTANHANGERINNEN DES NORGORBER (2 HG 6
EP je 2.400
TP je 63 (siehe Seite 46)

Schitze: Die in diesem Raum aufbewahrten Biicher ran-
gieren von absolut gewohnlich bis wahrhaft selten. Zehn
von ihnen sind wirklich seltene Ausgaben und je-
weils 200 GM wert.

Entwicklung: Fiir einen Kultanhinger Norgor-
bers hat Luccaria nur wenige weltliche Besitztii-
mer, da fiir sie Geheimnisse einen weitaus hohe-
ren Wert haben. Der wertvollste Gegenstand in
ihrem Raum ist ihr Ausspihungsbecken. Wenn
dieses mit geweihten oder unheiligen Wasser ge-
fiillt ist, ermoglicht es eine beidseitige Kommuni-

kation mit einem weiteren Becken in der Kapitins-
kabine des Flaggschiffs der von Admirilin Druvalia

Thrune kommandierten Chelischen Armada,
Abrogails Zorn. Sollten die SC mit dem Becken
auf irgendeine Weise interagieren — es geniigt
eine Berithrung oder das Wirken von Ma-
gie entdecken (das Becken strahlt starke Er-
kenntnismagie aus) —, bemerkt Druvalia
dies und aktiviert das Becken von ihrer
Seite aus. Dann erhebt sich das Wasser im
Becken und bildet eine Miniaturversion
der Frau, wihrend zugleich auf der an-
deren Seite ein Abbild des SC entsteht,
der das Becken aktiviert hat. Admiri-
lin Thrune wirkt kurz iiberrascht, 1i-
chelt aber rasch wieder selbstsicher
und iibermittelt den SC die nach-
folgende Botschaft (die SC kénnen
sie jederzeit unterbrechen, indem
sie das Becken ausschiitten oder

- umstoflen).

»Ihr miisst zu der Ungezieferplage
gehéren, iiber die Harrigan immer
flucht. Ich war bereits recht neugie-
rigl Wenn wir uns das nichste Mal
sehen, indert lhr hoffentlich Eure
Ansichten und unterwerft Euch Thru-
ne. Vielleicht schliefen wir dann sogar
einen Handel, denn ich kiimmere mich
stets flirsorglich um meine Untergebe-
nen. Wie wire es mit einem Verwaltungs-
posten in unserer neuen Kolonie? — Ich schitze,
wenn lhr und Eure Freunde mit Harrigan fertig
seid, wird er diesen Posten nicht mehr benéti-
gen. Eine wahre Schande, war er doch ein gutes
Werkzeug. Doch sollte Euer Stolz verhindern,
dass lhr vor mir das Knie beugt, dann soll es




so sein. Es gibt genug Freie Kapitine, die uns mit Freuden dienen
werden, sobald Knochenfaust nicht mehr ist und die Fesseln von

meiner Armada gebrochen wurden. Wir werden uns bald wieder-
sehen, daher solltet Ihr bis dahin eine Antwort parat haben.”

Druvalia unterstreicht den letzte Satz, indem sie dem SC
einen Kuss zu blist und dann die Verbindung unterbricht.
Thr Abbild fillt in sich zusammen. Dabei zerstort sie das
Becken und 16st eine Explosion aus: Stein- und Metall-
splitter fliegen in einem 1,50 m-Explosionsradius durch
die Luft und fiigen jedem im Wirkungsbereich 3W6 Punk-
te Hiebwaffenschaden zu (Reflex SG 15, halber Schaden).

Er. Wehrgange (HG m)

Breite Wehrginge auf den Festungsmauern erlauben es den
Wachen, das Gebiet abzuschreiten. Gegen Angriffe von un-
ten haben sie Teilweise Deckung. Der Hohenunterschied
betrigt 6 m. Am Punkt E1 befindet sich eine Balliste.

Kreaturen: Vier Schmuggler patrouillieren die Wehr-
ginge zu jeder Zeit. Sobald sie Eindringlinge erspihen,
schlagen sie Alarm und greifen mit Fernkampfwaffen —
die Balliste eingeschlossen — an oder gehen in den Nah-
kampf iiber, falls die SC unbemerkt auf den Wehrgang
gekommen sein sollten.

SCHMUGGLER (4 HG 7

EP je 3.200
TP je 63 (siehe Seite 41)

E2. Wachposten (HG 9)

Ein paar leere Kisten bilden das improvisierte Mobiliar dieses Rau-
mes. In der Decke befindet sich eine Falltiir, welche mit Hilfe einer
Strickleiter erreicht werden kann. Im Nordwesten fiihrt eine Trep-
pe nach unten.

Die Falltiir fithrt auf das Dach des Turmes (Bereich E2a),
wo sich zwei leichte Ballisten befinden. Die Treppe fiihrt
in den Lagerraum (Bereich Dy).

Kreaturen: Zwei Schmuggler sind auf dem Dach sta-
tioniert. Die Falltiir steht offen, so dass die Schmuggler,
wenn die Gegner aufler Schussreichweite sind, schnell
hinunter gelangen kénnen.

SCHMUGGLER (2 HG 7

EP je 3.200
TP je 63 (siehe Seite 41)

Ez. Unterkiinfte (HG 12)

Das Mobiliar dieses Raumes besteht aus insgesamt acht Stockbet-
ten und ein paar SchlieRkisten. Eine Treppe im Osten fiihrt nach
unten.

Die Treppe fithrt nach Bereich D8.

Kreaturen: Urspriinglich beherbergte dieser Raum Har-
rigans Wachen und einige seiner Offiziere, doch nun dient
er den chelischen Schmugglern als Unterkunft. Von den
Bewohnern des Raumes ist nur noch einer Harrigan treu

ergeben, ein Tengu namens Jakrah Messerschnabel. Nach-
dem Harrigan Meister Geifdel verloren hatte, rekrutierte
er Jakrah als neuen Waffenmeister, lieff ihn aber nicht mit
der Flotte ausfahren. Harrigan glaubt, dass er zumindest
ein paar eigene Leute in seiner Nihe halten muss, deren
Loyalitit in erster Linie ihm gehort und nicht Cheliax. Er
hat Jakrah die Befehlsgewalt iiber die Schmuggler iiber-
tragen. Der Tengu weif jedoch, dass diese Cheliax dienen
und vertraut ihnen daher nicht. Jakrah bewundert Harri-
gan aufgrund dessen Brutalitit und des Umstandes, dass
er ihn nicht wie ein Maskottchen behandelt.

AKRAH MESSERSCHNABEL HG 10

EP 9.600

Tenguwaldlaufer 11 (PF MHB, S. 248)

NB MittelgrofSer Humanoider (Tengu)

INI +3; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +16

VERTEIDIGUNG

RK 25, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf 21 (+1 Ablenkung, +1
Ausweichen, +3 GE, +3 natiirlich, +6 Riistung, +1 Schild)

TP 120 (11W10+55)

REF +10, WIL +5, ZAH +10

Verteidigungsfihigkeiten Entrinnen

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m

Nahkampf Krummsdbel +1, +15/+10/+5 (1W6+5/18—20), Kukri +1,
+15/+10/+5 (1W4+5/18—20), Biss +12 (1W3+4)

Fernkampf Kurzbogen [Meisterarbeit] +15/+10/+5 (1W6/x3)
Besondere Angriff Erzfeind (Aquatische Humanoide +2, Elfen +2,
Menschen +6)

Vorbereitete Waldliuferzauber (ZS 8; Konzentration +10)

3. — Mdchtige Magische Fiinge

2. — Ausdauer des Ochsen, Rindenhaut

1. — Energien widerstehen, Lange Schritte, Tier bezaubern (SG 13)
TAKTIK

Vor dem Kampf Jakrah wirkt Ausdauer des Ochsen, Lange Schritte,
Midchtige Magische Finge und Rindenhaut, wenn Alarm gegeben
wird.

Im Kampf Jakrah nutzt Bund des Jigers, um den Schmugglern in
seiner Nihe innerhalb der ersten Runde Boni zu verleihen, wih-
rend er den am zihsten wirkenden Humanoiden zu seiner Beute
erklart. Sollte Alarm geschlagen werden, kann Jakrah méglicher-
weise einen der SC schon aus der Ferne beobachten und zu seiner
Beute erkliren. Sobald Jakrah sich fiir eine Beute entschieden hat,
springt er mit einem Kréchzen ins Gettimmel und verleiht seinen
Verbiindeten die Vorteile seines Bund des Jigers. Sofern es ihm
moglich ist, konzentriert er seine Angriffe zunichst auf seine Beu-
te, ehe er sich mit anderen Menschen oder Elfen beschiftigt.
Moral Sollte Jakrah unter 40 TP reduziert warden, versucht er,
sich zu Harrigan nach Bereich G3 zuriickzuziehen, um sein Versa-
gen zu berichten und seinen Kapitén zu beschiitzen. Andernfalls
kampft er bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 18, GE 16, KO 16, IN 10, WE 14, CH 8

GAB +11; KMV +15; KMV 30

Talente Abhirtung, Ausdauer, Ausweichen, Doppelschnitt, Kampf
mit zwei Waffen, Verbesserter Kampf mit zwei Waffen, Verbesser-
ter Natiirlicher Angriff (Biss), Verteidigung mit zwei Waffen, Waf-
fenfokus (Krummsibel), Waffenfokus (Kukri)




Fertigkeiten Akrobatik +13, Beruf (Seefahrer) +16, Bluffen +10, Ein-
schiichtern +13, Heimlichkeit +18, Sprachenkunde +6, Wahrneh-
mung +16

Sprachen Aqual, Elfisch, Gemeinsprache, Osirisch, Polyglott, Tengu
Besondere Eigenschaften Beute, Bevorzugtes Gelinde (Stadt
+2, Wasser +4), Bund des Jiger (Gefihrten), Schneller Verfolger,
Sprachbegabt, Spuren lesen +5, Tierempathie +10, Unterholz
durchqueren

Ausriistung Kettenhemd +2, Kukri +1, Krummsdibel +1, Giirtel der
Riesenstdrke +2, Schutzring +1, Schlissel fiir die Bereiche D5 und
Es, 78 GM

SCHMUGGLER HG 7
EP je 3.200
TP je 63 (siehe Seite 41)

Schiitze: Die acht Schlieffkisten in diesem Raum enthal-
ten Miinzen, Edelsteine und Schmuck im Gesamtwert von
500 GM.

E4. Schreibstube

Dieser kleine Raum enthilt einen Holztisch mit ein paar Stiihlen.
Ein Papierstapel ist mit einem juwelenbesetzten Dolch an den
Tisch genagelt.

Ein Treppe fithrt nach Bereich F hinauf.

Schitze: Harrigan und andere kommen hier oft zusam-
men, um Uberfille und anderes Unheil zu planen. Die an
den Tisch genagelten Papiere befassen sich allesamt mit
dem Angriff auf die Insel der SC. Der Dolch ist eine Mei-
sterarbeit und mit Amethysten und Granaten geschmiickt
(Wert 8oo GM).

Es. Lagerhaus (HG 12)

Die in diesen Bereich hineinfiih-
renden Tiiren sind verschlossen.
Die Schiissel fiir die Eisentiiren
(Hirte 10, 60 TP, Zerbrechen SG
28, Mechanismus ausschalten SG
40) besitzen Jakrah Messerschna-
bel (Bereich E3) und Harrigan (Be-
reich G3).

Zahlreiche Kisten, Truhen, Fisser und Kis-
ten stehen iiber diesen groflen Raum ver-
teilt. Zwischen ihnen lagern Segel, Bauholz,
Galionsfiguren, Stoffballen, Bolzen fiir Ballis-
ten und anderes Pliindergut.

An der Stdseite fithren zwei Treppen in
den zweiten Stock der Festung. Die westliche
Treppe fithrt nach Bereich G, die 6stlich in
den Gang zwischen den Bereichen G2 und G3.
Kreaturen: Das Betreten dieses Raumes ist
den meisten Bewohnern der Festung verboten, so
dass Harrigan hier einen anderen Wichter po-
stiert hat: einen Dergodaimonen, welche mittels
einer Schriftrolle: Mdchtigen Verbiindeten aus den Ebenen
herbeirufen und einer Schriftrolle: Magische Bande von Adeli-
ta Doloruso beschworen und gebunden wurde. Der Derg-
hodaimon hat Anweisung, jeden anzugreifen und der
toten, den er nicht als Harrigans verbiindeten erkennt.
Wenn der Daimon angreift, kommuniziert er dies telepa-
thisch Harrigan und warnt ihn vor Eindringlingen.

DERGHODAIMON HG 12

EP19.200
TP 161 (PFMHB1], S. 59)

Schitze: Die in diesem Raum gelagerten Giiter
sind 12 Punkte Pliindergut wert.



E6. Schatzkammer (HG 1)
Die robuste Eisentiir dieses Raumes ist jederzeit ver-
schlossen (Hirte 10, 60 TP, Zerbrechen SG 28, Mechanis-
mus ausschalten SG 4o0). Harrigan besitzt den einzigen
Schliissel. Ein Aufbrechen oder Knacken des Schlosses
aktiviert eine Falle.

Falle: Sollte die Tir der Schatzkammer ohne Schliis-
sel gedffnet oder auch nur grob geriittelt werden (z.B. bei
einem Versuch sie einzutreten), springen sechs giftige
Dornen aus den Winden und dem Boden. Alle sind
nach innen gerichtet, um das Ziel aufzuspief3en.

GIFTDORNEN  HG 13 7

EP 25.600
Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 35; Mechanis-
mus ausschalten SG 35

EFFEKT

Ausléser Beriihrung; Riicksetzer Automatisch
Effekt Nahkampfangriff +20 (4W8+16 plus Todes-
klingengift)

4

Schitze: Harrigans Schitze sind recht
iibersichtlich, obwohl er den Geriich-
ten nach zahllose chelische Schiffe
gepliindert haben soll. Er hat den
Grofdteil seines Schatzes genutzt,
um seine Thrunekontakte zu bezahlen,
seine Flotte aufzubauen, die Loyalitit
seiner Leute zu erkaufen und den SC
nachzustellen. Daher sind die meisten

Kisten leer. Die iibrigen Miinzen, Juwelen t€’¥Gﬂbr¢)k die Zunge
und Wertsachen haben einen Gesamtwert = -(V—-U- ———————————

von 6.500 GM.

F Die Zunge (HG )

Dieser kaum méblierte Raum enthilt nur ein bescheidenes Schlaf-
lager, einen Schreibtisch, einen Stuhl und einen Kerzenhalter aus
Zinn mit einem verbliebenen Kerzenstummel. Neben dem Bett
steht eine kleine Kiste voller alter, abgetragener Sackleinenkutten.
Durch zwei Fensterschlitze in der Auenwand dringt Licht herein.
Im Osten fiihrt eine Treppe nach unten.

Die Treppe fithrt nach Bereich E4.

Kreaturen: In diesem zugigen Raum lebt einer von
Harrigans Gefolgsleuten, sein ,Haushexer” Gilbrok die
Zunge. Dieser hat seinen Spitznamen von seiner unge-
wohnlich groflen und recht hisslichen Zunge. Gilbrok die
Zunge hat Harrigan schon gedient, ehe dieser in die Hin-
de Cheliax’ fiel. Dennoch diente er nie auf einem von Har-
rigans Schiffen, sondern war stets den Verteidigern der
Festung zugeteilt. Der alte Hexer und sein schmutziger,
riudiger Affenvertrauter Maka-ruku sind so etwas wie
eine Institution auf der Insel. Gilbrok betrachtet sich als
treuen Diener Harrigans und fast schon als sein Sklave,
nachdem dieser ihn vor vielen Jahren vor einem Stamm
Kuru-Kannibalen rette.

Gibrok fiihrt ein einfaches Leben. Sein Schreibtisch
ist von Kerzenstummeln iibersit, zwischen denen Berge
verwitterter Biicher liegen. Dabei handelt es sich haupt-
sichlich um obskure Geschichtsbiicher, Almanache,

=

Gezeitenkalender und Wetteraufzeichnungen sowie Ster-
nenkarten. Gilbrok verbringt seine Zeit meistens allein in
seiner Unterkunft. Dies gilt auch fiir die erste Stunde der
Invasion der SC (sofern sie bemerkt wurden), in welcher er
mit seinem Affen tanzt und einen michtigen Sturm mit-
tels der Hexerei Wetterkontrolle heraufbeschwort. Sofern
die SC ihn nicht innerhalb dieser Stunde erreichen, gip-
felt das Wetter in einem michtigen Windsturm in einem3
km-Radius um die Télpelinsel (Pathfinder Grundregelwerk,
S. 438-439), der 4W12 Stunden anhilt.

=< \ ) EP 19.200
p | Alter menschlicher Hexer 13 (PF EXP, S. 32)
g NB Mittelgrofier Humanoider (Mensch)
INI +0; Sinne Wahrnehmung +15
Verteidigung
RK 10, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf 10
TP 74 (13W6+26)
REF +4, WIL +12, ZAH +6
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m, Fliegen 12 m (Gut)
Nahkampf Kampfstab [Meisterarbeit]
+5/+0 (1W6—2)
Besondere Angriffe Hexereien (Agonie
[13 Runden], Bezauberung [2 Schritte, 6
Runden], Béser Blick [-4, 9 Runden], Hei-
lung [Mittelschwere Wunden heilen], Pesthauch
[39 m], Ungliick [2 Runden], Wetterkontrolle)
Vorbereitete Hexenzauber (ZS 13; Konzentra-
tion +19)
7. - Heilung
6. — Fleisch zu Stein (SG 22), Kiiltekegel (SG 22), Masseneinfliis-
terung (SG 22)
5. — Boswillige Verwandlung (SG 21), Geysir* (SG 21), Person beherr-
schen (SG 21), Uberlandflug
4. - Dimensionstiir, Morderisches Phantom (SG 20), Monster bezau-
bern, Schwarze Tentakel, Wasser kontrollieren
3. — Blitz (SG 19), Einfliisterung (SG 19), Fluch (SG 19), Magie bannen,
Vampirgriff
2. - Blindheit/Taubheit (SG 18), Gedanken wahrnehmen (SG 18), Glitzer-
staub (SG 18), Kriitze* (SG 18), Nebelwolke, Person festhalten (SG 18)
1. — Befehl (SG 17), Brennende Hiinde (SG 17), Leichte Wunden heilen
(2x), Schlechtes Vorzeichen*, Schwiichestrahl (SG 17)
o. (beliebig oft) - Ausbluten (SG 16), Botschaft, Stabilisieren, Tan-
zende Lichter
Schutzherr Wasser
* Siehe Pathfinder Expertenregeln.
TAKTIK
Vor dem Kampf Gilbrok wirkt auf sich tiglich Uberlandflug.
Im Kampf Sobald Gilbrok seine Hexerei Wetterkontrolle beendet
hat oder angegriffen wird, nutzt er sofort eine Dosis Pulver des
Verschwindens. Er weif3, dass er im Nahkampf nahezu hilflos ist.
Deshalb verlisst er sich auf die durch den Staub bewirkte Mdich-
tige Unsichtbarkeit. Dabei wechselt jede Runde die Position und
hilt seine Gegner mit Fernkampfangriffen beschiftigt. Sobald die
Wirkung des Pulvers endet, nutzt er eine weitere Anwendung, um
unsichtbar zu bleiben.




Moral Sollte Gilbrok auf unter 30 TP reduziert werden oder seine
Taktik nicht aufgehen (etwa weil die SC Unsichtbares sehen einset-
zen oder ihm das Pulver des Verschwindens ausgeht), flieht er nach
Bereich G3 zu Harrigan, um sich hinter diesem zu verstecken.
Solange Harrigan lebt, wird er sich weder ergeben, noch fliehen.
Sollte Harrigan getotet werden, ergibt er sich sofort und bettelt
um Gnade; er verspricht den SC, ihnen gut zu dienen, sofern sie
sein elendes Leben verschonen.

SPIELWERTE

ST 7, GE 10, KO 11, IN 22, WE 14, CH 10

GAB +6; KMB +4; KMV 16

Talente Abhirtung, Arkaner Schlag, Eiserner Wille, Fertigkeitsfo-
kus (Zauberkunde), Grof8e Zihigkeit, Im Kampfzaubern, Material-
komponentenlos zaubern, Verbesserte Grofie Zihigkeit
Fertigkeiten Handwerk (Alchemie) +22, Fliegen +26, Mit Tieren
umgehen +13, Schwimmen +11, Uberlebenskunst +15, Wahrneh-
mung +15, Wissen (Arkanes) +22, Wissen (Natur) +22, Zauberkun-
de +28

Sprachen Aklo, Aqual, Boggard, Gemeinsprache, Osirisch, Poly-
glott, Zyklopisch

Besondere Eigenschaften Hexenvertrauter (Affe namens Maka-
ruku)

Kampfausriistung Pulver des Verschwindens (4 Anwendungen),
Trank: Mittelschwere Wunden heilen (3x), Trank: Gasférmige Gestalt,
Zauberstab: Mittelschwere Wunden heilen (24 Ladungen); Sonstige
Ausriistung Kampfstab [Meisterarbeit], Anpassungshalskette

Gi1. Wachterkammer (HG 1)

Kreaturen: Um Harrigan zu unterstiitzen, hat Haus Thru-
ne einen Teil seiner gewaltigen Ressourcen genutzt, um
ihm vier Erinnyen als Leibwichter zuzuteilen. Den vier
Teufeln ist zwar sterbenslangweilig, dennoch dienen sie
Harrigan widerstandslos, da sie ihn fiir Admirilin Dru-
valia Thrune beobachten sollen. Harrigan und seine iib-
rigen loyalen Matrosen wurden ihnen als Opfergaben ver-
sprochen, die sie mit sich in die Holle nehmen kénnen,
sobald die Chelische Armada die Fesselinseln unter ihre
Kontrolle gebracht hat.

Solange Harrigan sie nicht als Unterstiitzung zu sich
ruft,halten sich zwei stets der Erinnyen in diesem Raum
auf. Eine dritte patrouilliert den Korridor im Norden,
wihrend die vierte im Kriegsraum (Bereich G2) wacht. So-
bald eine Erinnye Gegner erspiht, alarmiert sie auftelepa-
thischem Wege die anderen.

ERINNYEN-TEUFEL (3! HG 8
EP je 4.800
TP je 94 (PF MHB, S. 252)

Ga. Kriegsraum (HG 8

Dieser Raum ist mit Trophien geschmiickt, die von einer groflen
Zahl an Schiffen stammen. Hauptsichlich handelt es sich um Flag-
gen und Galionsfiguren. Ein runder, von Stiihlen umgebener Tisch
steht in der Raummitte.

Harrigans nutzt diesen Raum als Studierzimmer und fiir
private Konferenzen. Offene Kisten enthalten zusammen-
gerollte Karten, leeres Papier und Seekarten des Bereiches
der Inneren See und anderer Gebiete. Es gibt hier keine
Beweise fiir Harrigans Pack mit Cheliax. Der Schrank ent-
hilt Kristallkaraffen und eine Auswahl an Branntweinen
und Rum.

Kreaturen: Eine der vier Erinnyen wacht in diesem
Raum. Sie steht stindig mit ihren Schwestern auf dieser
Etage in telepathischem Kontakt.

ERINNYEN-TEUFEL HG 8
EP 4.800
TP 94 (PF MHB, S. 252)

Schitze: Die sechs Kristallkaraffen im Schrank sind je-

weils 250 GM wert. Der Alkohol ist noch wertvoller — jede
der zwei Dutzend ungeoffneten Flaschen ist 500 GM wert.

Gz. Harrigans Schlafzimmer (HG 15)

Dieser durchschnittlich groffe Raum ist mit etlichen Regalen und
einer Anrichte mébliert. Ein riesiges Himmelbett dominiert die
Stidseite des Zimmers. Biicherregale an den Winden enthalten
staubige, ledergebundene Logbiicher, seltsame, korallenverkrus-
tete Schidel, Flaschenschiffe, die Namensplaketten von Schiffen
und andere Schitze und Trophiden mit nautischer Thematik.

Kreaturen: In diesem Raum verbringt Kapitin Barnabas
Harrigan in letzter Zeit den Gutteil seiner Zeit. Angesichts
der nahenden chelischen Invasion des Archipels und des
Umstandes, dass seine eigene Flotte sich auf See befindet,
steht Harrigan unter ziemlichem Leistungsdruck und
hat Erleichterung in gutem Rum und langem, trunkenem
Schlaf gefunden.

Sobald Alarm geschlagen wird, erwacht er rasch, ist
aber erschopft, bis er einen der Trinke: Teilweise Genesung
aus seinem Nachtschrank zu sich nimmt.

Es bleibt dir iiberlassen, wie schnell Harrigan sich
auf den Kampf vorbereitet. Sollten die SC ihn in seinem
Schlafgemach stellen, ohne vorher Alarm auszulésen,
schlift er bekleidet und mit seiner vollstindigen Ausrii-
stung auf seinem Bett, nachdem er sich betrunken hat.
Sollte Alarm gegeben worden sein, solltest du sein Auf-
tauchen auf dem Schlachtfeld so dramatisch wie méglich
gestalten, nachdem die SC sich bereits einen Weg durch
mehrere Wellen an Kultanhingerinnen, Schmugglern,
Seetrollen und Piraten gebahnt haben.

KAPITAN BARNABAS HARRIGAN HG 15

EP 51.200
TP 204 (siehe Seite 58)

Schitze: Die meisten Trophien in den Regalen besitzen
nur fiir Harrigan sentimentalen Wert. Allerdings gibt es
auch fiinf wertvolle Schitze: eine Himmelsraketenarmbrust
(siehe Seite 60), ein Prachtzepter, welches als Holzbein gear-
beitet wurde, ein Mithralentermesser [Meisterarbeit] mit




einem edelsteinbesetzten Knaufaus Elfenbein (Wert 7.000
GM), ein Schiffssteuerrad aus Schwarzholz, welches mit
Schnitzereien ringender Sahuagin und Meerjungfrauen
geschmiickt ist (Wert 4.500 GM), sowie ein Totenschidel
mit einem Gebiss aus Goldzihnen, von denen jeder eine
andere dimonische Rune trigt. Bei letzterem handelt es
sich um den Schidel eines bertichtigten Piraten namens
Elender Baxus, dessen Schicksal bisher unbekannt war;
der Schidel ist 2.500 GM wert.

Eine Schublade in Harrigans Nachtschrank enthilt
sechs Trinke: Teilweise Genesung, drei Trinke: Krankheit ku-
rieren und einen Trank: Schwere Wunden heilen.

DER ABSCHLUSS DES ABENTEUERS

Nach dem Sieg iiber Harrigan sollte eine Suche den Nim-
mervollen Beutel zutage fordern, den er in seinem Aufbe-
wahrungshandschuh verwahrt. In diesem Beutel befinden
sich nicht nur die erforderlichen Beweise, mit denen die
SC nachweisen konnen, dass Harrigan der Verriter ist,
nach dem Tessa Schonwind gesucht hat, sondern auch die
notigen Informationen zum Aufspiiren der herannahen-
den Chelischen Armada. Unter den Papieren sind auch

Einzelheiten zu einem geheimen Eingang der Gefahren-
burg zu finden, der von einem fritheren Orkankonig an-
gelegt wurde und seitdem in Vergessenheit geriet. Gemif§
Harrigans Notizen wollte er die chelische Admirilin und
mehrere ihrer fihigsten Kapitine durch diesen Tunnel
fithren, um Kerdak Knochenfaust zu erledigen, sobald
Port Fihrnis erobert wurde. Insbesondere eine zeitli-
che Ubersicht sollte die SC interessieren — sofern diese
stimmt, liegt der Angriff der Chelischen Armada auf den
Fesselarchipel in der unmittelbaren Zukunft! Die SC ha-
ben genug Zeit, um nach Port Fihrnis zu reisen und eine
Notfallsitzung des Rates der Piraten einzuberufen — wenn
die anderen Piratenherrscher rasch handeln, kénnen sie
ihre Flotten zu einer Armada organisieren und die cheli-
sche Flotte am Nordrand des Archipels aufhalten.
Allerdings ist Orkankonig Kerdak Knochenfaust ein
sturer und arroganter Anfiihrer, der nichts davon héren
will. So kommt es, dass die SC sich zu Beginn des letzten
Teiles des Pathfinder Abenteuerpfades ,,Unter Piraten“ an vor-
derster Front unter den Verteidigern der Fesseln wieder-
finden. Und nur sie und die Verbiindeten, die sie mobili-
sieren konnen, stehen zwischen Cheliax und ihrer Heimat!




ADELITA DOLORUSO

Auch wenn Adelita Barnabas Harrigan als Erster Maat dient, ist dies nur voriibergehend. Nur

ein Narr konnte ihr wahres Ziel iibersehen, selbst eine Freie Kapitanin zu werden.

ADELITA DOLORUSO HG 12

EP 19.200

Menschliche Magierin (Thaumaturgin) 13

NB Mittelgrofle Humanoide (Mensch)

INI +6; Sinne Wahrnehmung +14

VERTEIDIGUNG

RK 23, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf§ 20 (+2 Ablenkung, +1
Ausweichen, +2 GE,+4 Riistung, +4 Schild)

TP 126 (13W6+78)

REF +10, WIL +11, ZAH +12

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Magierhaken +6/+1 (1\W4)

Fernkampf Silberner Dolch [Meisterarbeit] +9 (1W4—-1/19—20)
Besondere Angriffe Starke Zauber (+6 Schaden)

Zauberihnliche Fahigkeiten der arkanen Schule (ZS 13; Konzen-
tration +17)

Beliebig oft - Elementarwand (13 Runden/Tag)

7/Tag - Energiegeschoss (1W4+6)

Vorbereitete Magierzauber (ZS 13; Konzentration +17)

7. — Schneller Feuerball, Regenbogenspiel (SG 21)

6. - Abstofsung (SG 20), Kugelblitz (SG 20), schneller Sengender Strahl
5. - Kiiltekegel (SG 19), schneller Schild, Telekinese (SG 19), Teleportieren
4. — Briillen (SG 18), Dimensionstiir, Eissturm (SG 18), Feuerwall,
Fluch (SG 18), Mérderisches Phantom (SG 18),

3. — Feuerball (2x; SG 17), Heldenmut, Magie bannen, Vampirgriff (2x)
2. — Arkanes Schloss, Flammenkugel (SG 16), Ghulhand (SG 16), Spie-
gelbilder, Unsichtbarkeit, Windstofs

1. — Brennende Hiinde (SG 15), Magierriistung, Magisches Geschoss
(2x), Schockgriff(2x; SG 15)

o. (beliebig oft) — Aufblitzen, Licht, Magie entdecken, Magie lesen,
Tanzende Lichter

Verbotene Schulen Verwandlung, Verzauberung

TAKTIK

Vor dem Kampf Adelita wirkt jeden Tag Magierriistung.

Im Kampf Adelita halt sich zunichst zuriick und l4sst die Mann-
schaft an Boden gewinnen, wihrend sie diese mit Zaubern unter-
stiitzt. Sie wirkt in der ersten Runde Schneller Schild und Unsicht-
barkeit, so dass sie weitere Zauber vorbereiten kann (Spiegelbild
und Heldenmut), ehe sie mit Angriffszaubern beginnt. Sie wirkt
Abstofsung, falls zu viele Gegner zu ihr vordringen.

Moral Adelita kimpft, bis sie auf 40 TP oder weniger reduziert
wird. Zu diesem Zeitpunkt versucht sie, zu Harrigans Festung zu-
riick zu teleportieren, um ihn um Untergang der Flotte in Kennt-
nis zu setzen und zu warnen. Falls sie auf diese Weise entkommen
kann, kann sie sich Harrigan anschliefen (sofern die SC eine gro-

Rere Herausforderung brauchen) oder nach einigen ungliicklichen
Verunstaltungen ihrer Hinde und Zunge zu den anderen Gefan-
genen im Gefingnis (Bereich Ds) geworfen werden.

SPIELWERTE

ST 8, GE 14, KO 18, IN 18, WE 13, CH 10

GAB +6; KMB +5; KMV 20

Talente Abhirtung, Arkaner Schlag, Ausweichen, Blitzschnelle Re-
flexe, GrofRe Zshigkeit, Materialkomponentenlos zaubern, Schnell
zaubern, Schriftrolle anfertigen, Verbesserte Initiative, Verbesser-
ter Vertrauter, Wundersamen Gegenstand herstellen
Fertigkeiten Akrobatik +10, Beruf (Seefahrer) +17,Einschiichtern
+13, Wahrnehmung +14, Wissen (Arkanes) +20, Wissen (Geogra-
phie) +13, Wissen (Geschichte) +13, Wissen (Natur) +13, Zauberkun-
de +20

Sprachen Gemeinsprache, Infernalisch, Osirisch, Polyglott, Zyk-
lopisch

Besondere Fihigkeiten Arkane Verbindung (Cacodaimon-Ver-
trauter), Notfall (Steinhaut wird aktiviert, sobald sie kérperlichen
Schaden nimmt)

Ausriistung Magierhaken (Hakenhand +1; siehe Seite 60), Silberne
Dolche [Meisterarbeit] (6x), Giirtel der GrofSen Kostitution +4, Re-
sistenzumhang +2, Ohrring des Meutererverderbens (siehe Seite 61),
Schutzring +2, Schmuck (Wert 1.200 GM), Zauberspruchbuch

Adelita Doloruso wurde in Galt geboren. Ihre Eltern
hatten nicht nur bei ihrer Zeugung zusammengewirkt,
sondern waren auch die Autoren einer besonders skand-
altrichtigen Reihe von Volksbiichern, die in Isarn im
Untergrund gehandelt wurden. Thre Eltern achteten stets
darauf, ihre Spuren zu verwischen, doch eine Woche nach
Adelitas elftem Geburtstag wurde ihr Vater gefasst zu den
Letzten Klingen gebracht. Aus Angst um ihre Tochter ver-
kleidete ihre Mutter sie und schmuggelte sie an Bord eines
Handelsschiffes mit Kurs auf das ferne Sargava. Die edle
Mutter wurde wenige Stunden spiter ebenfalls gefasst und
hingerichtet.

Adelita wurde auf halber Strecke entdeckt. Der grausa-
me Kapitin warf sie nicht iiber Bord, sondern zermalmte
stattdessen als Strafe ihre Hand mit einem Hammer. Ade-
lita ertrug den Schmerz stoisch ohne zu weinen und die
Mannschaft wurde langsam wegen des jungen Midchens
besorgt, das keinen Schmerz zu spiiren schien. Als meh-
rere Tage spiter ein furchtbarer Sturm aufzog, gaben sie
dem Midchen die Schuld und setzten es in einem kleinen
Ruderboot aus. Zwei Tage dauerte es, bis sie an die wilden
Gestade der Kaavalande angespiilt wurde. Sie hatte einen
schweren Sonnenbrand und war halbverdurstet, lebte
aber, auch wenn ihre Hand brandig war.




Adelita wurde von einem Magier der Zenj gerettet, der
ihr nicht nur Nahrung und Wasser gab, sondern auch ihre
Hand amputierte und verhinderte, dass der Wundbrand
sich ausbreitete. Die nichsten zehn Jahr lebte Adelita
beim Stamm ihres Retters und lernte die Lebensweise des
Magiers und seines Volkes. Dann kamen Piraten auf der
Suche nach frischen Sklaven. Von denen, die Widerstand
leisteten, wurden viele im Kampf getotet, die Alten und
Schwachen wurden abgeschlachtet und der Rest, darun-
ter auch Adelita, mit der Wermuth zu den Sklavenmiirkten
von Port Fihrnis gebracht. Dem Kapitin des Schiffes, dem
schwiilstigen Alaster Ziindstein, gefiel Adelita und er be-
hielt sie fiir sich. Binnen weniger Wochen war sie schwan-
ger. Als ihre Schwangerschaft nicht mehr zu verbergen
war, verlor Feuerstein das Interesse an ihr und wollte sie
im nichsten Hafen verkaufen — und sollte er keinen Kiu-
fer fiir eine schwangere Sklavin finden, so wollte er sie
iiber Bord werfen. Narr der er war, gab er offen ge-
geniiber Adelita mit seinen Plinen an. Und in der
Nacht, ehe das Schiff Blutbucht erreichte, schlich
sie sich in seine Kabine und schlitzte ihm die
Kehle auf.

Statt von Bord zu fliehen, tat sie etwas sehr Li-
stiges: Sie gestand ihre Tat dem Ersten Maat, ei-
nem jungen Mann namens Barnabas Har-
rigan, der bereits deutlich den Wunsch
geduflert hatte, eines Tages das Kom-
mando iiber die Wermuth zu iiberneh-
men. Sollte Barnabas sie in Blutbucht
freilassen, so wiirde sie es bestiti-
gen, wenn er behauptete, Kapitin
Ziindstein ermordet zu haben.
Harrigan ging auf den Han-
del ein und mit der Morgen-
dimmerung iibernahm er das
Kommando auf der Wermuth. Er
hielt sein Versprechen und lief§ Ade-
lita frei in Blutbucht von Bord gehen. Es
sollten mehrere Jahre vergehen, bis die bei-
den einander wieder begegneten.

In Blutbucht ging Adelita jeder Arbeit
nach, die sie finden konnte. Sie sparte jede
Miinze, die sie zusammenkratzte, um ein
Zauberbuch zu erwerben und die Studien
fortsetzen zu konnen, die sie unter dem
alten Zenj-Magier begonnen hatte. In
der Hoffnung auf ein besseres Leben
schloss sie sich als Wetterhexe der
Besatzung eines kleines Schiffes
auf dem Weg nach Absalom an, um
dort ein neues Leben zu beginnen.
Doch nach einer Woche auf See
kam es zu einer erneuten Tra-
godie, als ein betrunkener See-
mann ihr ungewiinschte Avancen
machte und Adelita angriff. Sie
konnte sich zwar verteidigen, er-
litt wihrend des Kampfes aber
mehrere heftige Treffer, die
spiter am Abend zu einer Fehl-
geburt fithrten. Nach diesem
Verlust verfiel sie der Dunkel-
heit und Gewalt.

Statt nach Absalom weiterzureisen, wechselte Ade-
lita in Ollo das Schiff und iiberzeugte eine Mannschaft
von Schligern und Halsabschneidern, sie aufzunehmen,
nachdem sie ihnen fiir den nichsten Raubzug einen Sieg
versprochen hatte. Sie hielt ihr Wort und halfihnen, eine
kleines Handelsschiff zur Stecke zu bringen, indem sie
die Segel mittels Magie in Brand steckte. Nachdem sie so
den Respekt der Mannschaft erlangt hatte, blieb sie als
Kampfmagierin an Bord und erlangte rasch den Ruf, be-
sonders ruchlos zu sein, da sie wilden Gebrauch von ihren
Hervorrufungszaubern machte. In sechs Monaten half'sie
beim Kapern von sieben Handelsschiffen, darunter zwei
chelische Galeonen. IThr wachsender Ruf erweckte das In-
teresse eines dlteren und beriichtigteren Barnabas Harri-
gan. Als er sie traf, erkannte er sofort die Frau wieder, die
ihm dabei geholfen hatte, die Wermuth zu erlangen, und
bot ihr die jiingst freigewordene Position als Erster Maat
an Bord an.

Adelita ist Ende Zwanzig. Sie kleidet sich wie ein
minnlicher Pirat und zieht traditionellen Zenj-
schmuck vor. In den Ohrlippchen trigt sie Tig-
erzihne. Thr hervorstechendstes Merkmal ist der

grausame Metallhaken am Stumpf ihres linken
Unterarmes. Kiirzlich hat sie diese Waffe zu
einem Magierhaken verzaubern lassen.

Rolle in der Kampagne
Adelita ist die Admirilin der Flotte,
welche Barnabas Harrigan ausschickt,
um die SC anzugreifen. Dies macht sie
zur Hauptgegnerin wihrend der See-
schlacht der Toten Augen. Sollte sie
iiberleben und zu Harrigan fliehen,
nur um von ihm fiir ihr Scheitern
in den Kerker geworfen zu wer-
den, kénnte sie sehr gut ihre
Priorititen neu iiberdenken.
Falls die SC sie befreien,
wiirde sie sich dann ih-
nen anschliefen und
fiir die neueste Mis-
shandlung auf Rache
an Harrigan aus sein.

.




ARRONAX ENDYMION

Dieser entehrte chelische Admiral ist der Herr von Héllenhafen und Rapitan der ehemaligen

imperialen Fregatte Tyrannus. Er gehort zu den fithrenden RKopfen des Rates der Piraten.

ARRONAX ENDYMION HG 11

EP12.800

Menschlicher Adeliger 6/Kampfer 6 mittleren Alters

NB Mittelgroffer Humanoider (Mensch)

INI +5; Sinne Wahrnehmung +10

VERTEIDIGUNG

RK 24, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf 23 (+2 Ablenkung, +1
GE, +8 Riistung, +3 Schild)

TP 94 (12 TW; 6W10+6W8+30)

REF +7, WIL +7, ZAH +8,; +2 gegen Furcht
Verteidigungsfihigkeiten Tapferkeit +2

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Scharfes Langschwert +1, +16/+11 (1W8+7/19—20)
Fernkampf Dolch [Meisterarbeit] +12 (1W4+3/19—20)

Besondere Angriffe Waffentraining (Schwere Klingenwaffen +1)
TAKTIK

Im Kampf Endymion zieht es vor, Kimpfen aus dem Weg zu ge-
hen und Gegner zu bluffen oder einzuschiichtern, damit sie noch
vor Kampfbeginn aufgeben. Sollte ein Kampf unvermeidbar sein,
kampft er defensiv und versucht, seine Gegner so schnell wie
moglich zu entwaffnen. Er hat dann nur selten ein Interesse daran,
Geiseln oder Gefangene zu nehmen, sondern tétet seine Feinde
so schnell und ruchlos wie méglich.

Moral Endymion kdmpft bis zum Tod.

SPIELWERTE

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

GAB +10; KMB +13 (Entwaffnen +17); KMV 26 (28 gegen Entwaffnen)
Talente Abhirtung, Blitzschnelle Reflexe, Defensive Kampfweise,
Kampfreflexe,

Michtiges Entwaffnen, Schildfokus, Verbesserte Initiative, Ver-
bessertes Entwaffnen, Wachsamkeit, Waffenfokus (Langschwert),
Waffenspezialisierung (Langschwert)

Fertigkeiten Beruf (Seefahrer) +15, Bluffen +15, Einschiichtern +15,
Klettern +9, Motiv erkennen +10, Schwimmen +9, Wahrnehmung
+10, Wissen (Adel) +8, Wissen (Geographie) +8

Sprachen Gemeinsprache, Infernalisch

Besondere Eigenschaften Riistungstraining 1

Kampfausriistung Trank: Schwere Wunden heilen (2x); Sonstige
Ausriistung Brustplatte +2, Scharfes Langschwert +1, Dolch [Meis-
terarbeit|, Giirtel der Miichtigen Konstitution +2, Siebenmeilenstiefel,
Feder (Anker), Energieschildring, Schutzring +2, Zweispitz, Cheli-
scher Admiralsmantel, 682 GM

Arronax Endymion wurde als zweiter Sohn des berithm-
ten Kommodore Arrodius Endymion in Westkrone ge-
boren. Als Sohn eines Militirs trat er recht schnell in die
Fuf$stapfen seines Vaters und verpflichtete sich mit gerade
einmal 16 Jahren bei der Kaiserlich-chelischen Marine.
Sein Vater setzte seinen Rang und seinen Einfluss ein, um
seinen jungen Sohn in einem relativ sicheren und klei-
nen Hafen in der Bucht von Solva stationieren zu lassen,
doch Arronax diirstete es nach einer Gelegenheit, sich im
Kampf zu beweisen, so dass er mit einem anderen neu-
en Rekruten die Papiere tauschte. So wurde er zur Bewa-
chung von Arodens Pforte bei Corentyn eingesetzt. Dort
verbrachte er die nichsten fiinfJahre, erlangte den Rang
eines Kapitins und heirate schliefllich. Die Beférderung
verschaffte ihm ein kleines Schiff und einen Karperbrief
mit der Genehmigung, Schiffe feindlicher Nationen zu
iiberfallen, worin er sich als sehr fihig erwies. Nach zahl-
reichen Erfolgen errang der junge Kapitin die Aufmerk-
samkeit Lyserius Thrunes, eines reichen Adeligen, der
ihm seine Unterstiitzung anbot. Mit dieser Hilfe stieg Ar-
ronax rasch zum Admiral und Kommandeur der Vierten
Chelischen Flotte auf. Er verbrachte Monate auf See mit
der Jagd auf Feinde des Hauses Thrune in der gesamten
Region der Inneren See und reiste bis zur Brodelnden See
im Norden, nach Jalmeray im Osten und bis zur Bucht der
Verzweiflung im Stiden. Seine Taten machten ihn reich
und zum Liebling der Gesellschaft von Corentyn. Doch
mit den wachsenden Erfolgen begannen die Monate auf
See seinem persénlichen Leben zu schaden. Seine vielen
Triumphe hatten betrichtliche Aufmerksamkeit auf sein
Haus und seine schone junge Gemahlin Adelise gezogen.
Von den Endymions wurde erwartet, bei vielen wichti-
gen gesellschaftlichen Anlissen zugegen zu sein, doch da
Arronax meist auf See war, nahm Adelise an seiner Statt
an diesen Ereignissen teil. Sie war in der Konversation
sehr begabt, erlangte vielseitige Kenntnisse iiber Kultur
und aktuelle Politik und wurde zu einer jungen Dame
der Gesellschaft. Dabei begann sie aber, die Mittel ihrer
Familie zu verschwenden und ging schlieflich eine sehr
offentliche und schibige Affire mit Lyserius Thrune ein,
demselben Adeligen, der den Aufstieg ihres Gatten zum
Admiral gefoérdert hatte. Als Arronax nach Corentyn zu-
riickkehrte und von dieser Affire horte, marschierte er
direkt zu Lyserius und forderte ihn vor dessen Hofstaat
zu einem Duell. Lyserius befahl als Antwort einer seiner
Wachen, Arronax einen Pfeil ins Knie zu schieffen und
den verwundeten Admiral auf die Strafle zu werfen. Unter
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groflen Kraftanstrengungen schleppte Arronax sich auf wahrscheinlich aus seinen Tagen bei der Marine stam-
sein Flaggschiff Tyrannus zuriick. Nachdem er seine Ver- men, hat sie aber alle neuschmieden lassen in der Form
letzung ausgeheilt hatte, richte er sich, indem er Lyserius seiner Flagge, eines kriechenden Impskeletts, welches von
Thrunes Lagerhiuser pliinderte und niederbrannte. Dies einem Spiefl durchbohrt ist. Er lisst sich immer noch als
fithrte zu einer raschen Eskalation, welche Lyserius Thru- Admiral ansprechen, trigt seine Admiralsstreifen aber
ne gewann, indem er einen kaiserlichen Haftbefehl fiir verkehrt herum auf den Armeln.
Arronax erwirkte. Dieser hatte keine andere Wahl, als sei- Bis heute hasst Arronax das Haus Thrune, seine Sei-
ne Frau und Besitztiimer fiir immer zuriickzulassen und tenzweige und Familien und den chelischen Adel im All-
nach Siiden zum Fesselinselarchipel zu fliehen. gemeinen. Er hasst Implikationen, dass er irgendwie an
Seine Mannschaft blieb ihm treu und als die Tyrannus der Untreue seiner Frau beteiligt gewesen sei oder selbst
vollbeladen mit den Reichtiimern aus den Lagerhiusern schuld wire, was ihm zugestoflen sei. Seine Abneigung
und Schiffsriimpfen des Hauses Thrunes nach Héllen- gilt nicht Cheliax selbst und er hat immer noch Hochach-
hafen einsegelte, eine kopfiiber gehisste chelische Flag- tung fiir sein Volk

ge mit einem weiflen Totenschidel auf dem Schild am 7
Mast, fanden sie einen Ort, der ihr Pliindergut und ihren
Verrat willkommen hief8. Arronax nahm mehrere durch-
schnittlich begabte Piratenkapitine in seine Dien-
ste und ging auf grofle Karperfahrt, bei der er
es hauptsichlich auf chelische Handelsschiffe
abgesehen hatte. Mit seinem Wissen {iber die
chelischen Taktiken, Handelsrouten und die
Schwichen der Schiffe und ihrer Kapitine er-
wies er sich als duflerst effiziente Geiflel der
Seefahrt. Binnen eines Monats hatte er
mehr als ein Dutzend Schiffe geka-
pert; genug, um sich als Freier Ka-
pitin einen Namen zu machen.
Im Laufe der nichsten Jah-
re erlangte Endymion eine
grofle Flotte und einen
beachtlichen Ruf. Sei-
ne Mannschaft wuchs
um weitere Meuterer,
die einst der chelischen Ma-
rine angehért hatten und nun
als Die Verdammten im Archipel
bekannt wurden. Endymion ope-
rierte weiterhin von Héllenhafen
aus und erwarb groflen Grundbesitz in
der Hafenstadt, so dass er sich ein gro-
f3es Herrenhaus errichten konnte, von
dem aus man den Hafen iiberblickt.
Endymions Ruf fiir schnelle und
kreative Bestrafungen verschaffte
ihm ebenso die Loyalitit seiner Leute
wie sein Ruf, chelische Schiffe zu zer-
schmettern. Bald wurde er als der Herr
von Hoéllenhafen bezeichnet. Er tat
nichts, um dem entgegenzuwirken.
Arronax Endymion ist ein kriftig ge-
bauter Mann mittleren Alters mit blas-
ser Haut und starken, wie gemeifielt wir-
kenden, chelischen Gesichtsziigen. Sein
kurzgeschorenes schwarzes Haar ergraut
langsam an den Schlifen und seine Augen
glinzen Eisblau. Er achtet sehr auf'sein Au-
Reres und trigt nur die beste Kleidung, die
extra fiir ihm im Stil der chelischen Mari-
neuniformen aus der Zeit vor der Machter-
greifung des Hauses Thrunes geschneidert
wird. Er trigt Dutzende von Medaillen, die

und seine Kultur;

er betrachtet aber
das Haus Thrune
als den wahren Verri-
ter an seiner Nation und
seinem Volk. Er steht auf dem
Standpunkt, dass er freiwillig als
Zeichen der Rebellion und des Wider-
standes ins Exil gegangen sei.

Rolle in der Kampagne

Im Laufe des Abenteuerpfades sind den
SC einige Hinweise in die Hinde gefal-
len, dass ein Verriter im Rat der Piraten
sitzt. Bisher deutet alles auf Arronax
Endymion.
Natiirlich sind die Beweise gefilscht
und wie die SC im Laufe dieses Aben-
teuers erfahren konnen, sind nur
wenige dem Konzept der Fesse-
linseln treuer als Arronax. Wenn
die SC seine Unterstiitzung gewin-
nen koénnen, kann er sie bedeutsam
politisch und finanziell unterstiitzen,
schliefllich besitzt er als Herr eines der
grofiten Hifen des Archipels grofle Macht
und hat viele Freunde im Rat der Piraten. Er
konnte sogar zu einer Schliisselfigur bei der
Verteidigung des Archipels in ,Aus dem Herzen
der Holle“ werden.
Endymion ist aber auch ein verbitterter Mann,
der nur selten eine Beleidigung vergisst, egal ob
real oder eingebildet. Sollten die SC ihn sich
zum Feind machen, kénnte ihnen der ehema-
lige chelische Admiral am Ende der Kampa-
gne entgegentreten. In diesem Fall konnte er
den Orkankonig im letzten Teil des Aben-
teuerpfades unterstiitzen, so dass die SC
dem Herrn von Hollenhafen gegeniiber-
stehen, wenn sie schliefllich gegen Kerdak
Knochenfaust zu Felde ziehen.




BARNABAS HARRIGAN

Nur wenige wiirden vermuten, dass Rapitan Barnabas Harrigan in einem geheimen Pakt mit
Cheliax seine Piratenbriider und —schwestern verkauft hat. Die Teufelsverehrer haben thm im

Gegenzug versprochen, ihn zum Gouverneur des Archipels zu machen, sobald dieser zu einer

neuen chelischen Kolonie geworden ist.

BARNABAS HARRIGAN
EP 51.200
Menschlicher Kdmpfer 5/Schurke 11

NB Mittelgroffer Humanoider (Mensch)
INI +9; Sinne Unsichtbares sehen; Wahrnehmung +20
VERTEIDIGUNG
RK 30, Beriihrung 16, auf dem falschen Fuf 24 (+1 Ausweichen, +5
GE, +4 natiirlich, +6 Riistung, +4 Schild)
TP 204 (16 TW; 5W10+11\W8+123)
REF +16, WIL +10, ZAH +16; +5 gegen Furcht
Verteidigungsfahigkeiten Entrinnen, Fallengespiir +3, Tapferkeit
+1, Verbesserte Reflexbewegung
ANGRIFF
Bewegungsrate g m
Nahkampf Kurzschwert +3, +23/+18/+13 (1W6+8/17—20)
Fernkampf Zuriickkehrendes Beil +1, +19 (1W6+3/x3)
Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +6W6, Waffentraining
(Leichte Klingenwaffen +1)
TAKTIK
Vor dem Kampf Wenn Harrigan weif3, dass ihm ein Kampf bevor-
steht, nimmt er einen Trank: Rindenhaut, einen Trank: Katzenhafte
Anmut und einen Trank: Unsichtbarkeit zu sich. Er aktiviert zudem
die Fihigkeit Unsichtbares sehen seiner Augenklappe.

Im Kampf Sollte Harrigan zu Beginn eines Kampfes unsichtbar
sein, trinkt er in der ersten Kampfrunde seinen Trank: Hast und
positioniert sich so, dass er den auffilligsten Fluchtweg versperrt.
In der nichsten Runde aktiviert er seine Riistung der heulenden
Schidel, um Gegner zu verdngstigen. In den Folgerunden nutzt er
Bedrohliche Darbietung, um weitere Feinde zu erschiittern, damit
er dank seines Talents Verteidigung zerschlagen gegen sie Hinter-
hiltige Angriffe ausfiihren kann.

Moral Harrigan kimpft, bis er auf 30 TP oder weniger reduziert
wird. Dann versucht er, aus einem Kampfzu fliehen. Er kimpft nur
dann bis zum Tod, wenn ihm kein Fluchtweg offenbleibt.
SPIELWERTE
ST 14, GE 20, KO 22, Int 8, WE 12, CH 10
GAB +13; KMB +15; KMV 31
Talente Abhirtung, Ausweichen, Bedrohliche Darbietung, Ei-
serner Wille, Kampfreflexe, Schildfokus, Verbesserte Initiative,
Verbesserter Eiserner Wille, Verbesserter Kritischer Treffer (Kurz-
schwert), Verteidigung zerschlagen, Waffenfokus (Kurzschwert),
Waffenspezialisierung (Kurzschwert)

Fertigkeiten Akrobatik +24, Beruf (Seefahrer) +20, Bluffen +11,
Einschiichtern +19, Heimlichkeit +14, Schitzen +10, Schwimmen
+14, Wahrnehmung +14, Wissen (Lokales) +11
Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Fallen finden +s5, Riistungstraining 1,
Schurkentricks (Ausweichrolle, Blutende Wunde +6, Hochseilar-
tist, Schurkenfinesse, Schwichender Schlag)

Kampfausriistung Trank: Rindenhaut +4 (2x), Trank: Katzenhafte
Anmut (3x), Trank: Hast, Trank: Unsichtbarkeit (2x); Sonstige Aus-
riistung Riistung der heulenden Schidel (Beschlagene Lederriistung
+3; siehe Seite 61), Leichter Stahlschild +2, Kurzschwert +3, Zuriick-
kehrendes Beil +1, Giirtel der Mdchtigen Konstitution +4, Resisten-
zumhang +3, Aufbewahrungshandschuh, Augenklappe des Seefahrers
(siehe Seite 60), Nimmervoller Beutel (Typ IV), Chelische Invasions-
plane (im Nimmervollen Beutel), Schliisselbund

Der aus der Hafenstadt Senghor stammende Barnabas
Harrigan wurde als Dwali Kepu geboren. Er war das fiinf-
te Kind einer armen Bonuwatfischerfamilie. Als Junge
begleitete er seine Mutter zu deren Arbeit als Fischaus-
nehmerin und lauschte den romantischen Erzihlungen
von Piraten und Pliindergut. Die Idee vom freien Leben
in Saus und Braus voller Ruchlosigkeit verfithrte ihn. Als
er 13 Jahre alt wurde, starb seine Mutter an einer Blutver-
giftung, nachdem sich ein bei der Arbeit erlittener Schnitt
infiziert hatte. Dwali ging von Zuhause fort und wurde
Seemann an Bord eines Handelsschiffes mit Kurs auf
Blutbucht. Dort wollte er dann Pirat werden.

In Blutbucht angekommen, zerbrachen seine Fantasi-
en rasch, denn die von ihm verklirten Piraten entpupp-
ten sich als liusebefallene Siufer, welche einem Jungen
fiir ein paar Goldmiinzen die Kehle durchschnitten. Mit
wenig Geldmitteln und noch weniger Zukunftsaussichten
trieb Dwali sich im Hafen herum, wo er Seeleute bestahl
und zuweilen herumstehende Frachtkisten von Handels-
schiffen entwendete. SchliefSlich aber ergriffen ihn die
Ordnungshiiter und als Strafe fiir seine Vergehen wurde
er fiir die Miliz von Blutbucht zwangsverpflichtet. Er ver-
brachte dort beinahe zwei Jahre, erhielt eine kimpferische
Ausbildung und kniipfte viele Kontakte zu hiesigen Pira-
ten. Zwei Monate vor dem Ende seiner Strafe desertierte er
und schloss sich der Mannschaft des Piratenschiffes See-
wespe an. Er inderte seinen Namen in Barnabas Harrigan
und stieg im Laufe der nichsten fiinf Jahre langsam zum
Ersten Maat auf, verlor aber in dieser Zeit auch ein Auge.

Die Seewespe iiberfiel hauptsichlich Handelsschiffe vor
der Kiiste von Senghor, erreichte irgendwann aber auch
Port Fihrnis. Dort wechselte Harrigan das Schiff auf der
Suche nach einem eigenem Kommando. Leider musste
er erfahren, dass es kaum Gelegenheiten gab, gleich als
Schiffskapitin zu beginnen. Daher schloss er sich Kapi-
tdn Alaster Ziindstein von der Wermuth an. Die Fahrt ging
wieder nach Siiden, aber die Beute blieb aus. Nach einigen




mageren Monaten auf See wandte Kapitin Ziindstein sich
aufder Suche nach leichterer Beute (Sklaven ) der Kiiste zu.
Der erste Raubzug der Wermuth verlief schnell und brutal.
Nach einem einzigen Schlag gegen ein Dorf der Zenj war
der Frachtraum voll mit lebendem Pliindergut. Unter die-
sen Sklaven war die junge Adelita Doloruso, eine Wilde,
die schlieflich Ziindsteins Kehle durchschnitt und Har-
rigan im Gegenzug fiir ihre Freiheit die Ubernahme iiber
das Schiff ermoglichte.

Nun hatte Kapitin Harrigan endlich sein eigenes Kom-
mando und verbrachte die folgenden Jahre damit, sich ei-
nen furchterweckenden Ruf'aufzubauen. Sein Gliick sollte
aber nicht anhalten, denn gerade als sein Stern aufzuge-
hen schien, nahmen ihn chelische Seesoldaten gefangen.

Die meisten glauben, dass Harrigan die Flucht vor den
Chelaxianern gelungen sei, doch in Wahrheit ist es sein
grofites Geheimnis, dass er zu ithnen iibergelaufen ist
und nun der chelischen Admirilin Druvalia Thru-
ne dient. Fiir diese ist er natiirlich nur eine Spiel-
figur, welche ihr aber die Eroberung des Fesse-
linselarchipels ermoglichen wird.

Kapitin Harrigan ist ein hochgewachsener,
kriftiger Mann. Seine Haut hat die Farbe frucht-
baren Erdbodens. Er rasiert sich den Kopf und
trigt seinen langen, schwarzen Bart geflochten,
gewachst und mit Goldringen zusammengehalten.
Jahre der Ubung haben ihn zu einem fihigen Be-
fehlshaber gemacht. Er ist kein grausamer Anfiih-
rer, treibt seine Mannschaft aber an. In seinen Augen
stellt die Misshandlung von Besatzungsmitgliedern eine
Schwiche dar. Er hitte zu einem vorbildlichen Piraten
werden konnen, hitte Druvalia Thrune ihn nicht gefasst.
Harrigan tritt selbstsicher auf. Doch auch wenn er sein
Ego mit den thrunischen Versprechungen streichelt, weif3
er letztendlich, dass er nur ein Spielstein der Admirilin
ist. Dieses Gefiihl, das ihm bestimmte Schicksal verloren
zu haben, macht ihn zornig und manisch.

|

Rolle in der Kampagne

Kapitin Barnabas Harrigan plagt die SC seit Beginn des
Pathfinder Abenteuerpfades ,Unter Piraten“. Jetzt fun-
giert er als Ubergang zwischen einer vermuteten Ge-
fahr und einem bevorstehenden Krieg. Er hat mehr
als jeder andere getan, um die Prisenz Cheliax’ im
Archipel zu stirken. Selbst wenn er stirbt, wirken

seine Pline weiter, denn nun zieht Druvalia Thru-

ne die Fiden.

Sollte Harrigan den SC am Ende des Abenteuers
entkommen, hat er kaum Wahlméglichkeiten. Er weif3,
dass fiir ihn das Spiel vorbei ist, denn das Haus Thru-
ne wird ihm als Nicht-Chelaxianer sein Versagen nicht
verzeihen. Er hat einen Handel mit dem Teufel gemacht
und dieser hat den Vertrag in Hinden. So wird er versu-
chen, sich auf'seiner Insel zu verstecken, bis die SC abrei-
sen. Dann wird er sich als blinder Passagier an Bord ei-
nes der anderen Schiffe im Hafen schleichen, um in eine
andere Hafenstadt zu gelangen. Er hat immer noch ein
paar Verbiindete im Archipel, an die er sich wenden
kann, daher wire es fiir einen schlauen Kapitin
kein Ding der Unmdoglichkeit, an ein neues
Schiff zu kommen. Mit einem neuen

Schiff wiirde er auch eine neue Identitit annehmen und
sich fortan ,Dwali, der Schlichter von Blutbucht” nennen;
er wiirde sich mit einer langen, gepuderten Periicke und
einer furchteinfléflenden tianischen Dimonenmaske ver-
kleiden. Und er wire besessen davon, die SC zur Strecke zu
bringen und zu t6ten; aber das wire Stoff fiir eine Fortfiih-
rung der Kampagne.
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PIRATENSCHATZE

Die folgenden einzigartigen Gegenstande konnen im Rahmen des Abenteuers ,Der Preis der

Niedertracht” gefunden werden:

AIGERS Kuss (ARTEFAKT,

Aura Starke Bann- und Hervorrufungsmagie; ZS 20
Ausriistungsplatz Keiner; Gewicht 2 Pfd.

AUGENKLAPPE DES SEEFAHRERS

Aura Schwache Erkenntnis und Hervorrufungsmagie; ZS 5
Ausriistungsplatz Augen; Marktpreis 12.000 GM; Gewicht -

BESCHREIBUNG

BESCHREIBUNG

Im Fesselarchipel kursieren viele Geschichten iiber legendsre Ar-
tefakte, doch gegenwirtig wird die Erzdhlung vom Verlust von
Aigers Kuss hiufig vorgetragen. Vor 25 Jahren ging die Klinge im
Schwarzen Turm nahe der Kannibaleninseln verloren. Bis dahin
wurde sie von Kapiténin Tevenida Aiger gefiihrt, welche sie angeb-
lich von Norgorbers Herold als Lohn fiir die Erfiillung einer nicht
niher bekannten Aufgabe erhalten hat. Es heifit, dass die Klinge
eine michtige Waffe gegen Externare gewesen sei. Tevenida Ai-
ger war nicht nur eine beriichtigte Piratenkapiténin, sondern auch
eine Priesterin Norgorbers, die sich auf das Kapern chelischer
Kriegsschiffe spezialisiert hatte; insbesondere solcher, die Teufel
oder extraplanare Verteidigungen nutzen. Manche wispern, dass
Kapitanin Aiger und ihr Schwert im Schwarzen Turm einer cheli-
schen Falle zum Opfer fielen, allerdings hat sie ein weitaus grim-
migeres Schicksal ereilt (siehe Teil Drei des Abenteuers ,,Der Preis
der Niedertracht®).

Aigers Kuss ist ein Kurzschwert der Ebenen (Pathfinder Grundregel-
werk). Es kann drei Mal am Tag genutzt werden, um Dimensions-
anker auf eine Kreatur zu wirken, welche gerade mit dem Schwert
getroffen wurde. Der Einsatz dieser Kraft ist fiir den Triger des
Schwertes eine Schnelle Aktion. Bei einem Kritischen Treffer
erhilt der Effekt einen Bonus von +10 auf seinen Zauberstufen-
wurf, um die eventuell vorhandene Zauberresistenz des Zieles zu
durchdringen.

Die gréfite Macht der Waffe besteht aber darin, Portale zu zer-
stéren und Risse zwischen den Ebenen versiegeln zu kénnen. Als
Standard-Aktion kann Aigers Kuss in ein extradimensionales Portal
gestoflen werden. Dies hat sofort zwei Effekte zur Folge: Erstens
wird das Portal zum Ziel einer Magischen Auftrennung (der Effekt
hilt an, solange das Schwert im Portal steckt). Zweitens unterliegt
das Portal einem Antipathie-Effekt gegeniiber allen Externaren,
solange das Schwert darin steckt. Wenn das Schwert entfernt wur-
de, benétigt es ein Jahr, um wieder genug magische Kréfte fiir den
Einsatz dieser Fihigkeit zu schépfen.

VERNICHTUNG

Sollte Aigers Kuss genutzt werden, um einen Riss zwischen der
Materiellen Ebene und einem extraplanaren Reich unter Norgor-
bers Kontrolle zu versiegeln, wird das Schwert sofort zerst6rt und
der Riss bleibt unbeschadet. Zudem wird der Herold Norgorbers
sofort herbeigerufen, um die Bruchstiicke des Schwertes zu holen
und diejenigen zu strafen, die es zerstért haben.

Diese Piratenaugenklappe trigt in der Regel wenigstens ein
Schmuckstiick auf einem Stiick Leder. Als Standard-Aktion kann
man ein Befehlswort dufern, welches dem Trager der Augenklap-
pe erlaubt, die folgenden Fahigkeiten einmal am Tag einzusetzen:
Sengender Strahl, Sprachen verstehen und Unsichtbares sehen.
ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen, Sengen-
der Strahl, Sprachen verstehen, Unsichtbares sehen; Kosten 6.000 GM

HIMMELSRAKETENARMBRUST

Aura Durchschnittliche Erkenntnis- und Hervorrufungsmagie; ZS 6
Ausriistungsplatz Keiner; Marktpreis 10.400 GM; Gewicht 2 Pfd.
BESCHREIBUNG

Diese Handarmbrust der Entfernung +1 ist mit einem goldenen
Fischadlerkopf, Seeadlerkopf oder goldenem Kopf eines anderen
Vogels geschmiickt. Eine Himmelsraketenarmbrust kann ihre Mu-
nition drei Mal am Tag mit einer von zwei besonderen Fahigkeiten
versehen: Die erste ldsst einen mit der Armbrust abgefeuerten
Bolzen in blendendem, bunten Licht explodieren, wenn er eine
Kreatur oder einen Gegenstand trifft oder weiter als 180 m fliegt.
Kreaturen in einem 3 m-Radius um den Zielpunkt sind fiir 1\W4+1
Runde blind. Sollte einer Kreatur ein Willenswurf gegen SG 13 ge-
lingen, ist sie stattdessen fiir eine Minute geblendet. Kreaturen
ohne Sichtwahrnehmung oder ohne Sichtlinie zum Zielpunkt sind
nicht betroffen. Die zweite Fihigkeit lisst einen von der Armbrust
abgefeuerten Bolzen als Kreischenden Bolzen (Pathfinder Grundre-
gelwerk, S. 474) funktionieren.

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Magische Waffen und Riistungen herstellen,
Aufblitzen, Hellhéren/Hellsehen, Lichtblitze (PF EXP, S. 231), Unheil;
Kosten 5.400 GM

MAGIERHAKEN

Aura Durchschnittliche Nekromantie; ZS 6
Ausriistungsplatz Keiner; Marktpreis 4.310 GM; Gewicht 1 Pfd.
BESCHREIBUNG

Ein Magierhaken ist eine Hakenhand +1 (siehe Piraten der Inneren
See, S. 18) und ein niitzlicher Gegenstand fiir arkane Zauberkun-
dige. Obwohl ein Magierhaken keine Feinmanipulation gestattet,
ist er mit Magie aufgeladen, um kérperliche Komponenten zu
stirken. Man kann einen Magierhaken auf einem Handstumpf
nutzen, um die Gestik fiir jeden Zauber zu ersetzen. Mit einem




Magierhaken sind Beriihrungsangriffe méglich, indem man ent-
weder normal mit ihm angreift (und dabei den normalen Haken-
handschaden plus den Zaubereffekt verursacht) oder einen Be-
riihrungsangriff mit dem Haken durchfiihrt (in diesem Fall erhilt
der Angreifer einen Bonus von +4 auf den Angriffswurf und der
SG des Rettungswurfs gegen den Zauber steigt um +1, der Angriff
verursacht aber keinen Hakenhandschaden).

Riistung der
heulenden Schadel

Meutererverderbens

Himmelsraketen-

armbrust

Augenklappe

des Seefahrers
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Ohrring des

ERSCHAFFUNG
Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen, Gedan-
ken wahrnehmen; Kosten 2.000 GM

RUSTUNG DER HEULENDEN SCHADEL

Aura Durchschnittliche Nekromantie; ZS 7
Ausriistungsplatz Kérper; Marktpreis 20.375 GM; Gewicht 20 Pfd.

ERSCHAFFUNG
Voraussetzungen Magische Waffen und Riistungen herstellen,
Geisterhand; Kosten 2.310 GM

OHRRING DES MEUTERERVERDERBENS

Aura Durchschnittliche Erkenntnismagie; ZS 7

Ausriistungsplatz Keiner; Marktpreis 4.000 GM; Gewicht -
Beschreibung

Dieser magische Ohrring erwarmt sich, wenn eine Schiffsbe-
satzung von einer Meuterei zu murren beginnt. Der Triger des
Ohrrings erhilt einen Bonus von +5 fiir Fertigkeitswiirfe auf Motiv
erkennen, solange er sich auf einem Schiff befindet, auf dem eine
derart schlechte Moral herrscht.

Sollte ein Ohrring des Meutererverderbens von einem Kommodore
oder Admiral getragen werden, besitzt er zusitzliche Effekte: Ein
Kommodore erhilt einen Bonus von +3 auf Moralwiirfe wihrend
Seeschlachten. Wird der Ohrring von einem Admiral getragen,
erhalten alle Geschwader in seiner Flotte wihrend Seeschlachten

einen Bonus von +1 auf Moralwiirfe.

BESCHREIBUNG

Diese Beschlagene Lederriistung +3 ist mit metallenen Totenschi-
deln verziert. Als Standard-Aktion kann der Triger einmal am Tag
den Schideln befehlen, eine heulende Kakophonie anzustimmen.
Innerhalb einer 9 m-Ausbreitung veringstigt diese jede Kreatur
fiir 1W4 Runden, deren Willenswurf gegen SG 16 misslingt. Der
Trager kann bis zu drei Zeile in diesem Gebiet (zusatzlich zu ihm
selbst) auswihlen, die nicht von diesem Effekt betroffen sind. Zu-
dem erhilt der Tréger einer Riistung der heulenden Schidel einen
Bonus von +4 auf alle Rettungswiirfe gegen Furchteffekte. Jedes
Mal, wenn ihm ein Rettungswurf gegen einen von ihm selbst aus-
gehenden Furchteffekt gelingt, erhilt er einen Bonus von +2 auf
Willenswiirfe fiir 1 Runde.

ERSCHAFFUNG

Voraussetzungen Magische Waffen und Riistungen herstellen,
Furcht; Kosten 10.275 GM




SEESCTHLACHTEN

ch war damals nur Schiffsjunge beim alten Kapitan Greschem, als wir in der Bucht der

Verzweiflung gegen die chelische Flotte kampften, aber lass mich dir sagen, dass es eine
gewaltige Schlacht gewesen ist. Die Thruneflotte kam auf uns zu, doch ich wiirde wetten,
dass sie nicht wusste, was sie erwartete.

Hunderte von uns Fesselpiraten warteten in der Miindung der Bucht auf sie. Die ganze Bucht
war voller Segel und Takelagen und das Knarren der vielen Dutzend Masten erfiillte die Luft,
ehe der Rampf begann. Als die erste Welle nahte, feuerten die Schiffe an der Frontlinie ihre
Ballisten ab und nahmen Fahrt auf, um sie zu rammen. Andere Schiffe der Flotte umkreisen
die Chelaxianer, um sie in die Zange zu nehmen. Wir feuerten alle Waffen ab, die wir hatten,
verschossen Feuertdpfe und verbrannten ihre Segel.

Ich sage dir, es war ein glorreicher Tag. So etwas hat sich seitdem nicht wiederholt.

- Der Alte Blinde Krauss, Fesselpirat




raten kommt es zu Konflikten zwischen den SC und

anderen Schiffen auf dem Meer. Egal ob diese Kon-
flikte entstehen, weil die SC nach Pliindergut suchen oder
sich verteidigen miissen, sie werden mit Hilfe der Schiff-
zu-Schiff-Regeln im Pathfinder Spielerleitfaden ,Unter Pi-
raten” abgehandelt. Diese sind allerdings nur fiir kleine
Seegefechte zwischen bestenfalls einer Handvoll Schiffe
gedacht. In ,Der Preis der Niedertracht” und dem Fol-
geabenteuer ,Aus dem Herzen der Holle“ werden die SC
aber in viel gréfere Seeschlachten zwischen Dutzenden
von Schiffen verwickelt. Statt solche grofen, umfangrei-
chen Kimpfe Schiffe fiir Schiff auszuspielen, kannst du
die folgenden Regeln fiir Seeschlachten nutzen, um die
Ergebnisse solcher Massenkonflikte zu bestimmen. Be-
achte, dass die Regeln zwar speziell auf die individuellen
Schlachten im letzten Drittel des Abenteuerpfades Unter
Piraten abgestimmt sind, aber auch in anderen Kampa-
gnen fiir grofle Seeschlachten genutzt werden kénnen.

I m Laufe des Grofiteils des Abenteuerpfades Unter Pi-

FLOTTENGRUNDLAGEN

Eine Flotte besteht aus mehreren Schiffen unter dem
Kommando eines Admirals. Jedes individuelle Schiff ei-
ner Flotte ist mit einem Kapitin und seiner Besatzung
bemannt. Technisch betrachtet, geniigen zwei Schiffe, um
eine Flotte zu bilden, doch an den Schlachten in den letz-
ten beiden Teilen des Abenteuerpfades Unter Piraten wer-
den viel mehr Schiffe beteiligt sein (wenn es sich nur um
ein paar Schiffe geht, verwende besser die Schiffskampf-
regeln im Pathfinder Spielerleitfaden ,Unter Piraten”).

Flotten bestehen aus Geschwadern. Alle Schiffe eines
Geschwaders miissen demselben Schiffstyp angehéren
(Langschiff, Dschunke, Segelschiff, Kriegsschiff usw.).
Jedes an einer Seeschlacht beteiligte Geschwader wird
von einem Kommodore befehligt. Ein Geschwader be-
steht aus mindestens einem Schiff, die Maximalgrofie
entspricht dem Charisma-Modifikator des Kommodores
+3. Ein Charakter mit einem CH-Modifikator von -3 oder
schlechter kann nicht als Kommodore fungieren.

Die Flotte als Ganzes wird von einem Admiral kom-
mandiert. Eine NSC-Flotte besteht aus einer Anzahl von
Geschwadern gleich dem Charisma-Modifikator ihres Ad-
mirals +3. Eine SC-Flotte kann eine Anzahl von Geschwa-
dern gleich einem Zehntel des Ruchlosigkeitswertes der
Gruppe (abgerundet) plus Charisma-Modifikator des Ad-
mirals haben. Ein Charakter mit einem CH-Modifikator
von -3 oder schlechter kann nicht als Admiral fungieren.

Die Spielwerte einer Flotte

Eine Flotte wird im Text in Form von Spielwerten prisen-
tiert (siehe z.B. Harrigans Flotte auf Seite 36). Alternativ
kannst du alle relevanten Werte einer Flotte auf dem Flot-
tenbogen auf Seite 69 notieren. Die Spielwerte einer Flotte
bedeuten das Folgende:

Name: Der Name der Flotte.

EP: Wenn die SC die Flotte besiegen, erhalten sie diese
Menge an EP. Seite 68 enthilt die Regeln zum Bestimmen
des EP-Wertes einer Flotte.

Admiral: Der Name des Admirals, sein Fertigkeitsmo-
difikator fiir Beruf (Seefahrer) und der Initiative-Modifi-
kator der Flotte.

Flaggschiff: Der Name des Flaggschiffs der Flotte.

Bedeutende Charaktere und Vorteile: Die wichtigen
Charaktere innerhalb der Flotte, ihr Aufenthaltsort und
die Vorteile, welche sie der Flotte liefern.

Geschwader: Die zweite Hilfte des Spielwerteblocks ei-
ner Flotte fithrt die individuellen Geschwader der Flotte
auf. Manche Flotten kénnen aus einzigartigen Geschwa-
dern bestehen (dies ist bei der Flotte der SC wahrschein-
lich der Fall), wihrend andere zumindest den Spielwerten
nach identische Geschwader aufweisen.

Zusammenstellung: Die Anzahl und Art der Schiffe in
dem Geschwader.

Kommodore: Der Name des Kommodores des Geschwa-
ders, sein Charisma-Modifikator und sein Fertigkeitsmo-
difikator fiir Beruf'(Seefahrer).

Trefferpunkte: Die Anzahl an Schadenspunkten, wel-
che das Geschwader nehmen kann, ehe alle Schiffe ver-
senkt sind.

Moral: Der Moralwert des Geschwaders.

Verteidigungswert: Der Verteidigungswert (VW) des
Geschwaders; im Grunde der SG fiir jeden Angriff gegen
das Geschwader,um bedeutenden Schaden zu verursachen.
Der Verteidigungswert eines Geschwaders entspricht 10 +
Fertigkeitsmodifikator fiir Beruf (Seefahrer) des Kommo-
dores + sonstige Modifikatoren durch Flaggschiffvorteile.

Angriffswert: Der Modifikator auf den Angriffswurf
des Geschwaders.

Schaden: Der Schaden bei einem erfolgreichen Treffer.

Moralwurf: Der Moralmodifikator des Geschwaders.

TERMINOLOGIE
Es folgen Schliisselbegriff fiir die Beschreibung von
Seeschlachten:

Admiral: Der Kommandant einer Flotte. Ein Admiral
beeinflusst den Moralwert der Flotte und bestimmt ihre
maximale Grofe.

Aufriebphase: Die Zeiteinheit nach einer Schlachtpha-
se, in welcher jedes Geschwader einen Moralwurf gegen
Meuterei ablegen muss.

Aufler Gefecht: Ein Schiff, welches Schaden in Héhe
seiner Trefferpunkte nimmt, ist auer Gefecht. Ein Schiff’
aufler Gefecht zihlt nicht hinsichtlich der Schadenswiirfe
seines Geschwaders oder die Zahl an Trefferpunkten sei-
nes Geschwaders. Ein Schiff aufler Gefecht, welches weite-
ren Schaden nimmt, sinkt.

Bedeutender Charakter: Ein SC (im Falle einer Spie-
lerflotte) oder ein einzigartiger, benannter NSC (im Falle
einer vom SL kontrollierten Flotte), dessen Anwesenheit
einer Flotte zusitzliche Boni und Vorteile verleiht.

Flaggschiff: Das Schiff des Flottenadmirals.

Flotte: Eine Anzahl von Geschwadern unter dem Kom-
mando eines Admirals.

Geschwader: Eine Anzahl gleichartiger Schiffe unter
dem Befehl eines Kommodores.

Kapitin: Befehlshaber eines einzelnen Schiffes.

Kommodore: Befehlshaber eines Geschwaders. Ein
Kommodore beeinflusst hauptsichlich den Angriffs- und
Verteidigungswert seines Geschwaders.

Moral: Jedes Geschwader besitzt einen Moralwert im
Bereich 1 bis 10. Wenn die Moral eines Geschwaders auf o
fillt, meutert das Geschwader und ist verloren.



Moralwurf: Dieser Wurf erfolgt wihrend der Aufrieb-
phase und erfordert einen Wurf mit dem W2o, auf den
der Moralwurfmodifikator des Geschwaders addiert wird.
Dieser Wurf bestimmt, ob ein Geschwader meutert und
aus dem Spiel genommen wird.

Runde: Eine Runde besteht aus einer Schlachtphase
und einer Aufriebphase. Eine Runde einer Seeschlacht
entspricht 10 Minuten Kampfgeschehen im Spiel.

Schiff: Ein Schiffin einer Flotte unter dem Kommando
eines Kapitins.

Schlachtphase: Zeiteinheit, in der jedes Geschwader die
feindliche Flotte angreift.

Trefferpunkte: Jedes Schiff eines Geschwaders belegt
eine bestimmte Anzahl von Feldern. Diese Anzahl be-
stimmt, wie oft ein Schiff wihrend einer Seeschlacht be-
schidigt werden kann, ehe es aufler Gefecht gesetzt wird.

imy i

Fiir dieses Kampfsystem benennt die Anzahl der belegten
Felder die Trefferpunkte des Schiffes. Solange ein Schiff
nicht alle Trefferpunkte verloren hat, wird es am Ende
der Seeschlacht automatisch repariert. Ein Geschwader
besitzt Trefferpunkte entsprechend der Summe der Tref-
ferpunkte der zu ihr gehorenden Schiffe.

Versenkt: Wenn ein Schiff sinkt, wird es aus der Flot-
te entfernt. Um es zu ersetzen, muss ein neues Schiff er-
worben oder rekrutiert werden. Ob Charaktere iiberleben
und wie schnell/erfolgreich Rettungsaktionen der SC (im
Falle einer SC-Flotte) erfolgen, unterliegt der Entschei-
dung des SL.

Aufbau emer Flotte

Wenn die SC zu Beginn von ,Der Preis der Nieder-
tracht” damit anfangen, Verbiindete fiir ihre Flotte zu
sammeln, solltest du ihnen eine leere Kopie des Flotten-
bogens auf Seite 69 geben.

Sie werden zwar nicht in der Lage sein, die Informa-
tionen iiber ihre Geschwader einzutragen, bis sie mit der
Rekrutierung von Kommodoren im Rahmen des Abenteu-
ers beginnen, kénnen aber schon grundlegende Informa-
tionen zu ihrer Flotte notieren. (Die SC sollen eine grofSe
Flotte aufbauen und nicht mehrere kleine unter dem Be-
fehl mehrerer SC. Daher kann jede Gruppierung im Rah-
men einer Unter Piraten-Kampagne nur eine Flotte kon-
trollieren.) Sie sollten beim Bau ihrer Flotte die folgenden
Schritte befolgen:

Schritt 1 — Name der Flotte, Heimathafen und Flagg-
schiff: Der Name, den die SC fiir die Flotte auswih-
len und die Namen des Heimathafens und des Flagg-
schiffs haben keine Auswirkungen auf die Spielwerte

der Flotte.

Schritt 2 — Wahl des Admirals: Eine Flotte kann nur
einen Admiral haben. Ob dies ein SC oder ein verbiin-

deter NSC ist, ist grofitenteils irrelevant, du solltest
den Spielern aber erkliren, dass ein Flottenadmi-

ral einen hohen Charismawert und viele Ringe in

Beruf (Seefahrer) besitzen sollte. Auch SC, die

nicht als Admiral fungieren,
kénnen eine Flotte immer
noch verstirken, indem sie

Flaggschiffvorteile  verlei-
hen (siehe Schritt 4). Notie-
re den Namen des Admirals

und seinen Fertigkeitsbonus
fiir Beruf (Seefahrer) auf
dem Bogen.
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Schritt 3 — Héchstzahl
an Geschwadern bestimmen:
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Fine Flotte kann maximal aus

einer Anzahl von Geschwadern gleich

einem Zehntel des Ruchlosigkeitswerts der

Gruppe (abgerundet) plus dem CH-Modifi-

kator des Admirals bestehen. NSC-Flotten

haben ein Maximum von CH-Modifika-
tor +3.
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Schritt 4 — Bedeutende Charaktere zuweisen: Jede Flotte
verfiigt iiber eine Reihe bedeutender Charaktere. Im Falle
einer Spielerflotte sind dies die SC und im Falle einer SL-
Flotte einzigartige NSC. Notiere die Namen dieser bedeu-
tenden Charaktere und wo sie sich aufhalten (entweder
aufdem Flaggschiffoder in einem Geschwader). Sollte ein
bedeutender Charakter ein Admiral sein, muss er sich auf
dem Flaggschiff befinden, ist er ein Kommodore, muss er
sich bei dem von ihm befehligten Geschwader befinden.
Jeder bedeutende Charakter gibt seiner Flotte einen Vor-
teil, notiere diese Vorteile; siehe auch , Flaggschiffvortei-
le“ auf Seite 66.

Schritt 5 — Geschwader rekrutieren: Ohne Geschwader
ist eine Flotte reine Theorie. Ein grofier Teil dieses Aben-
teuers besteht darin, die nétigen Schritte zu erfiillen, um
Geschwader fiir eine Flotte rekrutieren zu konnen. Jedes
Geschwader hat seine eigenen Spielwerte, doch sollten die
SC ihre eigenen Geschwader aufbauen wollen, ist ihnen
auch dies moglich, es ist nur sehr, sehr teuer. Zudem kann
man bestehende Geschwader schneller und leichter rekru-
tieren — siehe Seite 10 des Abenteuers.

Schritt 6 — Geschwader aufstellen

Ein Geschwader besteht aus einer Anzahl individueller
Schiffe, die jedes von einem Kapitin befehligt werden.
Die Geschwader und ihre Kapitine unterstehen einem
Kommodore.

Ein Geschwader kann nicht aus mehr Schiffen als dem
CH-Modifikator des Kommodores +3 bestehen.

Jedes Geschwader und ihre Spielwerte werden unter den
Spielwerten der Flotte in eigenen Blocken aufgefiihrt.

Fiille die Geschwaderblécke wie folgt aus:

Schritt 1 - Name des Geschwaders: Notiere den Namen
des Geschwaders ganz oben, dabei kann es sich um jeden
Namen handeln, der dir einfillt.

Schritt 2 — Aufbau des Geschwaders: Notiere die Anzahl
der Schiffe in des Geschwaders und den Schiffstyp, der in
dem Geschwader zum Einsatz kommt. Der Schiffstyp be-
stimmt die Anzahl an Feldern, die ein Schiff belegt, und
damit auch wie viele Trefferpunkte es dem Geschwaders
beisteuert. Alle Schiffe eines Geschwaders miissen zur
selben Art gehdren. Die verfiigbaren Schiffstypen sind
im Pathfinder Spielerleitfaden ,, Unter Piraten” aufgefiihrt. Die
Trefferpunkte pro Schiff sind im Kasten , TP pro Schiff*
fiir diese Schiffe verzeichnet.

Schritt 3- Auswahl des Kommodores: Notiere den Na-
men des Kommodores des Geschwaders, seinen CH-Mo-
difikator und seinen Fertigkeitsmodifikator fiir Beruf
(Seefahrer). Ein Admiral kann niemals als Kommodore
fungieren. Sollte ein Kommodore zudem ein bedeutender
Charakter (entweder ein SC oder ein wichtiger, benannter
NSC) sein, erhilt dieses Geschwader einen Bonus von +2
aufalle Angriffs-, Schadens- und Moralwiirfe. (Richtlinie:
Die meisten NSC-Flotten sollten 2-4 wichtige, benannte
NSC besitzen, die als Kommodores fungieren.)

Schritt 4 — Trefferpunkte bestimmen: Die Treffer-
punkte eines Geschwaders entsprechend der Anzahl der
Schiffe in dem Geschwader multipliziert mit der Anzahl
an Trefferpunkten eines einzelnen Schiffes. Beispiel: Ein

TREFFERPUNKTE PRO SCHIFF

Ein Schiff besitzt unter diesem System eine Anzahl an Tref-
ferpunkten gleich der Anzahl an Feldern, die es unter den
Schiffskampfregeln im Pathfinder Spielerleitfaden ,,Unter Pira-
ten“ belegt sind. Diese Werte sind:

1-TP-Schiff: FloR, Ruderboot, Beiboot

2-TP-Schiff: Kielboot

3-TP-Schiff: Dschunke, Langschiff, Segelschiff

4-TP-Schiff: Galeere, Kriegsschiff

Geschwader aus fiinf Fl6fen mit jeweils 1 TP hat 5 TP, ein
Geschwader aus fiinf Kriegsschiffen hat 20 TP (ein Kriegs-
schiff ist ein 4-TP-Schiff). Diese Zahl sinkt voriiberge-
hend, wenn Schiffe aufler Gefecht geraten, und dauerhaft,
wenn Schiffe versenkt werden.

Schritt 5- Moral bestimmen: Die Moral jedes Geschwa-
der fluktuiert wihrend der Schlacht. Die Anfangsmoral
eines neu aufgestellten Geschwaders entspricht einem
Zehntel der Ruchlosigkeit der Gruppe (abgerundet), das
Minimum ist 1, das Maximum 10. Ein Geschwader einer
NSC-Flotte hat eine Anfangsmoral von 3 Punkten. Sollte
die Moral eines Geschwaders jemals auf o reduziert wer-
den, meutert das Geschwader und ist verloren. Sie kann
dann nicht ,repariert”, sondern nur mit einem neuen Ge-
schwader ersetzt werden. Der Moralwert eines Geschwa-
ders kann niemals héher als 10 sein.

Schritt 6 — Verteidigungswert bestimmen: Der Vertei-
digungswert (VW) eines Geschwaders betrigt 10 + Fertig-
keitsmodifikator des Kommodores fiir Beruf (Seefahrer)
plus eventuelle Flaggschiffvorteile.

Schritt 7 — Angriffswert bestimmen: Der Angriffswert
(AW) eines Geschwaders entspricht dem Fertigkeitsmo-
difikator des Kommodores fiir Beruf (Seefahrer). Der AV
kann durch verschiedene Flaggschiffvorteile oder die An-
wesenheit eines bedeutenden Kommodore erhdht werden.

Schritt 8 — Schaden bestimmen: Ein Geschwader fiigt
bei einem erfolgreichen Treffer einer Flotte tW6 Schaden-
spunkte + 1 Schadenspunkt pro Schiffin dem Geschwader
zu. Dieser Schaden kann mittels Flaggschiffvorteilen und
der Gegenwart eines bedeutenden Kommodores weiter
modifiziert werden.

Schritt 9 — Moralwurf bestimmen: Der Grundmo-
ralwurfmodifikator eines Geschwaders entspricht dem
CH-Modifikator des Kommodores und wird durch Flagg-
schiffsvorteile und die Gegenwart eines bedeutenden
Kommodores weiter modifiziert. Wenn ein Schiff des
Geschwaders aufler Gefecht gesetzt wird, steigt der Ver-
lustzihler um +1. Wenn ein Schiff des Geschwaders sinkt,
steigt der Verlustzihler um +1. Wenn ein ganzes Geschwa-
der verstort wird oder meutert, steigt der Verlustzihler
um +1. Der Modifikator des Geschwaders auf den Moral-
wurf entspricht dem Grundoralwurfmodifikator minus
den Verlustzihler.




Haggschiffe und Bedeutende Charaktere

Ein Flaggschiffist das Schiff, auf dem der Flottenadmiral
sich aufhilt. Es bewegt sich wihrend einer Seeschlacht,
gibt Befehle und unterstiitzt, wo dies erforderlich ist, ge-
hort selbst aber keinem Geschwader an. Ein Flaggschiff
kann wihrend der Schlacht nicht aufler Gefecht gesetzt
oder versenkt werden und wird im Rahmen jedes Gefechts
als Trophie betrachtet. Siehe den Abschnitt , Sieg“ auf Sei-
te 68 hinsichtlich des Schicksals eines Flaggschiffes nach
Ende einer Seeschlacht.

Der Hauptzweck eines Flaggschiffes besteht darin, ei-
ner Flotte Vorteile zu verschaffen. Vorteile werden von den
bedeutenden Charakteren generiert. Bei einer Spielerflot-
te kontrolliert jeder Spieler einen bedeutenden Charakter.
Bei einer SL-Flotte sind die bedeutenden Charaktere ein-
zigartige NSC; eine-SL-Flotte verfiigt in der Regel tiber
vier bedeutende Charaktere.

Eine Flotte erhilt fiir jeden bedeutenden Charakter in
ihrer Mitte einen Vorteil. Sollte der mit einem bestimm-
ten Vorteil in Verbindung stehende bedeutende Charakter
sich nicht in der Flotte befinden (etwa weil der Charakter
sich zum Zeitpunkt der Schlacht anderswo befindet oder
sein Geschwader zerstort wurde), erhilt die Flotte diesen
Vorteil nicht.

Flaggschiffvorteille

Flaggschiffvorteile miissen bei Erschaffung der Flotte ge-
wihlt werden und kénnen danach in der Regel nicht mehr
verindert werden. Sollte ein neuer bedeutender Charakter
zur Gruppe stoflen, kann ein neuer Vorteil gewihlt wer-
den, doch ansonsten muss das gegenwirtige Flaggschiff
aufler Dienst gestellt und ein neues Flaggschiff bestimmt
werden, um andere Vorteile wihlen zu kénnen.

Wird ein Flaggschiff aufler Dienst gestellt, fiigt dies
dem Moralwert jedes Geschwaders 1W4 Schadenspunk-
te zu; sollte dies Meutereien zur Folge haben, kénnte es
erforderlich werden, Geschwader zu ersetzen. Die verfiig-
baren Flaggschiffvorteile folgen; ein Vorteil kann nicht
mehrfach gewihlt werden, aufler die Beschreibung besagt
etwas anderes.

Defensivtaktiken: Wihle zu Beginn einer Schlacht-
phase ein Geschwader aus. Dieses Geschwader erhilt
fir die Schlachtphase einen Bonus von +2 auf ihren
Verteidigungswert.

Voraussetzungen: Keine.

Speziell: Dieser Vorteil kann mehrfach gewihlt werden,
muss aber unterschiedliche Geschwader betroffen; er ist
bei demselben Geschwader nicht kumulativ.

Gnadenloses Vorriicken: Wihle zu Beginn einer
Schlachtphase ein Geschwader aus. Dieses Geschwader er-
hilt einen Bonus von +2 auf Angriffs- und Schadenswiirfe
fiir diese Schlachtphase. Die Moral des Geschwaders steigt
zu Beginn der Schlachtphase um +1.

Voraussetzungen: Bedeutender Charakter mit GAB +11
oder hoher.

Gaottlicher Schutz: Wihle zu Beginn einer Schlachtpha-
se ein Geschwader aus. Dieses Geschwader erleidet einen
Trefferpunkt weniger als normal, wenn sie von einem ge-
schwader der gegnerischen Flotte angegriffen wird.

Voraussetzungen: Bedeutender Charakter mit dem Klas-
senmerkmal Energie fokussieren.

Speziell: Dieser Vorteil kann mehrfach gewihlt werden,
muss aber unterschiedliche Geschwader betroffen; er ist
bei demselben Geschwader nicht kumulativ.

Loyalitit: Wenn du ein neues Geschwader rekrutierst,
erhalten alle Geschwader einen Bonus von +2 auf Moral-
wiirfe. Dieser Bonus ist einmalig und kommt im Falle der
Rekrutierung mehrerer Geschwader nur einmal pro Ge-
schwader zur Anwendung.

Voraussetzungen: Bedeutender Charakter mit Charisma 15+.

Magische Artillerie: Alle Geschwader erhalten einen
Bonus von +1 auf Schaden- und Moralwiirfe.

Voraussetzungen: Bedeutender Charakter, welcher min-
destens einen Zauber des 6. Grades wirken kann.

Schnelle Reparaturen: Wiirfle am Ende einer Schlacht-
phase mit 1W6. Du kannst diese Menge an Schaden von ei-
ner beliebigen Kombination nicht versenkter Schiffe eines
einzelnen Geschwaders entfernen.

Voraussetzungen: Bedeutender Charakter, der minde-
stens einen Zauber des 4. Grades wirken kann.

Schnelle Schlachtbereitschaft: Der Admiral erhilt ei-
nen Bonus von +4 fiir alle Fertigkeitswiirfe auf Beruf (See-
fahrer), um die Initiative zu bestimmen.

Voraussetzungen: Keine.

Speziell: Dieser Vorteil kann mehrfach gewihlt werden,
der Effekt ist kumulativ mit sich selbst.

Tollkithne Manéver: Wihle zu Beginn einer Schlacht-
phase ein Geschwader aus. Dieses Geschwader erhilt ei-
nen Bonus von +4 aufihren Angriffswert fiir diese Runde,
vernachlissigt aber ihre Deckung. Daher erleidet sie bis
zur nichsten Schlachtphase zudem einen Malus von -2 auf
ihren Verteidigungswert.

Voraussetzungen: Keine.

Speziell: Dieser Vorteil kann mehrfach gewihlt werden,
muss aber unterschiedliche Geschwader betroffen; er ist
bei demselben Geschwader nicht kumulativ.

Verbesserte Taktiken: Wihle zu Beginn einer Schlacht-
phase ein Geschwader aus. Dieses Geschwader erhilt ei-
nen Bonus von +2 auf ihren Angriffswert. Wenn dieses
Geschwader wihrend dieser Schlachtphase Schaden ver-
ursacht, kannst du anstelle des gegnerischen Komman-
danten entscheiden, welche feindlichen Schiffe Schaden
nehmen.

Voraussetzungen: Bedeutender Charakter mit minde-
stens 11 Fertigkeitsringen in jeweils 5 verschiedenen
Fertigkeiten.

Vergeltung: Wenn das erste Schiff der Flotte wihrend
einer Schlachtphase versenkt wird, werden alle verbiinde-
ten Geschwader von Rachsucht erfiillt und erhalten einen
Bonus von +2 auf Angriffs- und Moralwiirfe fiir den Rest
dieser Schlachtphase.

Voraussetzungen: Keine.

Uberwiltigend: Die Maximalzahl der Geschwader der
Flotte steigt um 1. Sollte dieser Vorteil verlorengehen,
meutert sofort das Geschwader mit der niedrigsten Mo-
ral (bei einem Gleichstand wird das Geschwader zufillig
bestimmt).

Voraussetzungen: Bedeutender Charakter mit dem Talent
Anfiihrer.

Speziell: Dieser Vorteil kann mehrfach gewihlt werden,
der Effekt ist kumulativ mit sich selbst.




DER ABIAUF VON SEESCHIACH TEN,

Eine Seeschlacht beginnt, wenn sich zwei Flotten auf dem
Meer begegnen. In einer Seeschlacht nutzen die Spieler
die Fihigkeiten ihrer Charaktere nicht, sondern verwen-
den die Geschwader ihrer Flotte, um den Feind anzugrei-
fen, wihrend ihre Charaktere auf den Schiffen als Kom-
mandeure fungieren. Eine Seeschlacht umfasst mehrere
Runden, jede Runde besteht aus einer Schlacht- und einer
Aufriebphase.

Platziere zu Beginn einer Schlacht die Schiffe der Flot-
ten auf dem Tisch zur Darstellung des Angriffes; nutze
hierzu am besten Kopien oder Ausdrucke der Schiffszihl-
steine aus dem Pathfinder Spielerleitfaden ,Unter Piraten”.
Platziere pro Geschwader eine Anzahl von Zihlern der
passenden Grofle zueinander benachbart auf dem Tisch.
Die tatsichliche Positionierung auf dem Tisch ist dabei
irrelevant. Da dies vereinfachte Seeschlachtregeln sind,
reprisentiert die Verteilung des Schadens das Mangvrie-
ren der Schiffe und das Verindern der Position wihrend

der Schlacht.

Schlachtphase

Zu Beginn einer Schlachtphase legt jeder Flottenadmiral
einen Fertigkeitswurf auf Beruf (Seefahrer) ab, um die In-
itiativereihenfolge zu bestimmen. Der Admiral mit dem
hoéheren Ergebnis ist in dieser Schlachtphase im Vorteil,
was alle seine Geschwader fiir diese Schlachtphase einen
Bonus von +1 auf Angriffswiirfe verschafft. Der Fertig-
keitswurf auf Beruf (Seefahrer) erfolgt zu Beginn jeder
Schlachtrunde.

Als nichstes greifen die Flotten einander abwechselnd
mit ihren Geschwadern an. Der Sieger des Initiativewur-
fes fithrt den ersten Angriff mit einem Geschwader seiner
Wahl, dann ist sein Gegner an der Reihe und setzt einem
seiner Geschwader ein. Dies dauert an, bis alle angriffs-
fihigen Geschwader es getan
haben; ein Geschwader kann
pro Schlachtphase nur ein-
mal angreifen. Sollte eine
Flotte tiber mehr Geschwader
als die andere Flotte verfii-
gen, greifen diese zusitzlichen
Geschwader zum Ende der
Schlachtphase an, wenn die ande-
re Flotte alle ihre Angriffe fiir diese
Runde durchgefiihrt hat.

Angriff: Wenn du mit ein Ge-
schwader angreifst, dann wihle
eines der Geschwader der gegne-
rischen Flotte als Ziel. Wiirfle mit
1W20 und addiere den Angriffs-
wert deines Geschwaders. Sollte das
Ergebnis den Verteidigungswert des
feindlichen Geschwaders erreichen
oder iibertreffen,

verursachst dein Geschwader Schaden. Solltest du ver-
fehlen, verursachst du dennoch 1W4-1 Schadenspunkte,
dieser Schaden kann durch keinen anderen Effekt erhsht
werden. Dieser Schaden ist eine abstrakte Kombination
aus Belagerungswaffen, Rammmandévern, Geschossfeuer
und auch Enteraktionen gegen feindliche Besatzungen.
Schaden: Normalerweise verteilt die Flotte, welche
Schaden nimmt, den Schaden unter den Schiffen der be-
troffenen Geschwader. Nutze am besten Markierungsstei-
ne oder dhnliches dafiir. Dieser Schaden muss nicht nur
ein Schiff betreffen; du kannst ihn beliebig auf die nicht
versenkten Schiffe deines Geschwaders verteilen.
Kritische Treffer und Patzer: Eine natiirliche 20 bei ei-
nem Angriffswurf ist stets ein Treffer und gestattet dem
Angreifer anstelle des Verteidigers, den Schaden zu ver-
teilen. Kritische Treffer verursachen unter diesem System




aber keinen doppelten Schaden. Eine natiirliche 1 ist im-
mer ein véllig fehlgegangener Angriff, welcher der gegne-
rischen Flotte keinen Schaden zufiigt (auch nicht die 1W4-1
Schaden bei normalem Verfehlen). Wenn ein Geschwader
einen Kritischen Treffer erzielt, steigt ihr Moralwert um
+1, wenn sie einen Patzer wiirfelt, sinkt die Moral um 1.

Schadensauswirkungen: Jeder Schadenspunkt redu-
ziert die Gesamttrefferzahl eines Geschwaders. Wenn ein
Schiff Treffer in Hohe seiner Trefferpunkte erleidet, ist es
aufler Gefecht. Ein aufler Gefecht gesetztes Schiff wird bei
den Schadenwiirfen seines Geschwaders nicht beriicksich-
tigt, zudem steigt der Verlustzihler dieses Geschwaders
um +1. Erleidet ein solches Schiff weiteren Schaden, sinkt
es und wird ginzlich aus der Flotte entfernt. Dies erhht
den Verlustzihler um +1.

Verlust einer Geschwaders: Wenn ein Geschwader ver-
lorengeht (egal ob durch Schaden oder Meuterei), steigt
der Verlustzihler aller anderen Geschwader um +1.

Von Bord gehen: Aus Griinden der Einfachheit gehen
wir davon aus, dass das Schiff eines Kommodores eines
Geschwaders zuletzt sinkt. Nicht alle Charaktere an Bord
eines sinkenden Schiffes sterben automatisch. In der Re-
gel sinkt ein Schifflangsam genug, dass Offiziere und Ma-
trosen von Bord gehen kénnen, und meist gibt es Beiboote
und Wrackteile, an denen man sich festhalten kann. Wir
gehen davon aus, dass bedeutende Charaktere, die sich auf
einem sinkenden Schiff aufgehalten haben, dies iiberle-
ben; entweder entkommen sie mit einem Boot, halten sich
an Treibgut fest oder fliehen auf magischem Wege. Das
letztendliche Schicksal eines bedeutsamen Charakters auf
einem gesunkenen Schiff hingt mehr vom Ausgang der
Schlacht ab: Sollte die Flotte des in Gefahr geratenen Cha-
rakters gewinnen, kann er nach der Schlacht gerettet wer-
den; doch sollte seine Flotte unterliegen, wird er mogli-
cherweise vom Feind gefangengenommen. Meistens aber
fallen solche Charaktere den zahllosen Moglichkeiten des
Meeres zum Opfer, jemanden vom Leben zum Tode zu
beférdern.

Aufriebphase
Eine Aufriebphase folgt jeder Schlachtphase. Jedes noch
existente Geschwader muss ein Moralwurf gegen SG 10
gelingen, indem sie mit 1W2o0 wiirfelt und ihren Moral-
wurfmodifikator addiert. Bei einem Fehlschlag erleidet
das Geschwader 1W4 Punkte Moralschaden. Ein Geschwa-
der, deren Moralwert auf o oder weniger reduziert wird,
meutert auf der Stelle und wird aus dem Spiel entfernt.
Flucht aus der Schlacht: Am Ende einer Aufriebphase
kann ein Admiral versuchen, aus der Schlacht zu fliehen.
In diesem Fall erhilt die gegnerische einen freien Angriff
mit einem Geschwader ihrer Wahl gegen ein Geschwader
der fliechenden Flotte ihrer Wahl. Der fliechende Admiral

legt einen Fertigkeitswurf auf Beruf (Seefahrer) mit ei-
nem Malus von -4 gegen den Fertigkeitswurf des anderen
Admirals auf Beruf (Seefahrer) ab. Sollte der flichende
Admiral das héhere Ergebnis erzielen, entkommt seine
Flotte. Andernfalls nimmt das Geschwader seiner Flotte 1
Punkt Moralschaden und die Schlacht dauert eine weitere
Runde an.

Sieq

Eine Flotte gewinnt eine Seeschlacht, wenn alle gegneri-
schen Schiffe aus dem Spiel genommen wurden, egal ob sie
aufler Gefecht gesetzt oder versenkt wurden oder die Ge-
schwader gemeutert haben. Das gegnerische Flaggschiffist
dann wehrlos und kann von den Siegern geentert werden.

Niederlage der SC: Sollten die SC besiegt werden, sind
die Folgen dieser Niederlage im Abenteuertext beschrie-
ben. Der Gegner nimmt die SC in der Regel gefangen oder
exekutiert sie, was zu einer Niederlage fiihrt, als wiren
alle SC im normalen Kampfbesiegt worden. Eine besiegte
Flotte 16st sich meistens auf. Sollte sich die Flotte der SC
ergeben oder ihrer Vernichtung entkommen kénnen, er-
leidet jedes Geschwader 1W8 Punkte Moralschaden.

Sieg der SC: Sollten die SC die Schlacht gewinnen, ka-
pern sie das gegnerische Flaggschiff. Meistens weigern
sich die Kommandeure der feindlichen Flotte, sich kampf-
los zu ergeben. Die SC beenden den Konflikt, indem sie
einen Kampf an Deck des Schiffes beginnen; dank ihres
jingsten Triumpfes erhalten sie wihrend dieses Kampfes
einen Moralbonus von +2 auf Angriffs-, Fertigkeits- und
Rettungswiirfe. Alle Geschwader, die die Schlacht tiber-
standen haben, erhalten bei einem Sieg 1W4 Moralpunkt
abziiglich 1 Punkt pro versenktem Schiff in diesem Ge-
schwader (Minimum o Moralgewinn).

Nach einer Schlacht wird jeder Schaden an Schiffen, die
nicht aufler Gefecht gesetzt wurden, mit einer Geschwin-
digkeit von 1 Trefferpunkt pro Stunde repariert, da sich
die Mannschaft bemiiht, die Spuren der Schlacht zu besei-
tigen. Aufler Gefecht gesetzte Schiffe miissen in einen Ha-
fen geschleppt und dort zu den iiblichen Kosten repariert
werden (siehe Pathfinder Spielerleitfaden ,,Unter Piraten®). Ein
aufler Gefecht gesetztes Schiff verfiigt nur iiber 5% seiner
Gesamttrefferpunkte nach dem tiblichen System. Ver-
senkte Schiffe und solche, die aus der Schlacht geflohen
sind, nachdem die Moral ihres Geschwaders auf o redu-
ziert wurde, kénnen nicht repariert werden; sie miissen
ersetzt werden.

Erfahrungspunkte fiir den Sieg iiber eine Flotte sollten
an einen HG angepasst werden, welcher der durchschnitt-
lichen Gruppenstufe zum Zeitpunkt der Schlacht ent-
spricht. Fiir besonders leichte oder harte Schlachten kann
der SL diese Belohnung nach unten oder oben anpassen.
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SEESCHLACHTEN

FLOTTENBOGEN

NROILILEIISPIEIL,
H.OTTENBOGEN HEIMATHAFEN FLAGGSCHIFF
ADMIRAL CH-MOD  BERUF (SEEFAHRER) INITIATIVE MAX. GESCHWADER
NAME AUFENTHALTSORT VORTEIL
NAME AUFENTHALTSORT VORTEIL
NAME AUFENTHALTSORT VORTEIL
NAME AUFENTHALTSORT VORTEIL
NAME AUFENTHALTSORT VORTEIL
NAME AUFENTHALTSORT VORTEIL
NAME AUFENTHALTSORT VORTEIL
NAME AUFENTHALTSORT VORTEIL

GESCHWADER 1 GESCHWADER 2 GESCHWADER 3

NAME
TREFFER-
ronicrs [ MORAL

ZUSAMMENSTELLUNG
SCHIFFSTYP

ANZAHL SCHIFFE
KOMMODORE
CH-MOD.

BERUF (SEEFAHRER)

KAMPF
VERTEIDIGUNGSWERT

TP RO SCHIFF

ANGRIFFSWERT

NAME
TREFFER-
ronicrs [ MORAL

ZUSAMMENSTELLUNG
SCHIFFSTYP

ANZAHL SCHIFFE
KOMMODORE
CH-MOD.

BERUF (SEEFAHRER)

KAMPF
VERTEIDIGUNGSWERT

TP RO SCHIFF

ANGRIFFSWERT

NAME
TREFFER-
suvicr: [ MORAL

ZUSAMMENSTELLUNG
SCHIFFSTYP

ANZAHL SCHIFFE
KOMMODORE
CH-MOD.

BERUF (SEEFAHRER)

KAMPF
VERTEIDIGUNGSWERT

TP RO SCHIFF

ANGRIFFSWERT

ANZAHL SCHIFFE
KOMMODORE

CH-MOD.
BERUF (SEEFAHRER)

KAMPF
VERTEIDIGUNGSWERT

ANGRIFFSWERT

TP RO SCHIFF

SCHADEN

MORAL + =
AUSGANGSWERT VERLUSTZAHLER

GESAMT

SCHADEN SCHADEN SCHADEN
MORAL + = MORAL + = MORAL + =
AUSGANGSWERT VERLUSTZAHLER GESAMT AUSGANGSWERT VERLUSTZAHLER GESAMT AUSGANGSWERT VERLUSTZAHLER GESAMT
GESCHWADER 4 GESCHWADER 5 GESCHWADER 6
NAME NAME NAME
TREFFER- TREFFER- TREFFER-
soxcrs N MORAL soxcrs N MORAL soxcrt N MORAL
ZUSAMMENSTELLUNG ZUSAMMENSTELLUNG ZUSAMMENSTELLUNG
SCHIFFSTYP SCHIFFSTYP SCHIFFSTYP

ANZAHL SCHIFFE
KOMMODORE

CH-MOD.
BERUF (SEEFAHRER)

KAMPF
VERTEIDIGUNGSWERT

ANGRIFFSWERT

TP RO SCHIFF

SCHADEN

MORAL + =
AUSGANGSWERT VERLUSTZAHLER

GESAMT

ANZAHL SCHIFFE
KOMMODORE

CH-MOD.
BERUF (SEEFAHRER)

KAMPF
VERTEIDIGUNGSWERT

ANGRIFFSWERT

TP RO SCHIFF

SCHADEN

MORAL * =
AUSGANGSWERT VERLUSTZAHLER

GESAMT
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NORGORBER

orgorber gehort zu den Aufgestiegenen, er ist einer der Sterblichen, der durch die Macht des

Sternensteins zu einem Gott wurde. Uber sein Leben vor dem Aufstieg ist wenig bekannt, da
er diese Informationen geheim halt oder die ermordete, welche ihn kannten, damit niemand dieses
Wissen gegen ihn nutzen kann. Er ist eine geheimnisvolle Gottheit, die nur selten etwas tiber ihre
Ziele und Interessen nach aufden dringen lasst. Nur seine von ihm am meisten bevorzugten Anhanger
wissen mehr iiber ihn als das allgemein Zugangliche, damit sie thm bei seinen Planen fiir die Welt
helfen konnen. Und manchmal [6scht er dieses Wissen einfach aus ihren Erinnerungen, wenn die
Arbeit getan ist, damit er seine Geheimnisse schiitzen kann. Er verrat nur Grundlegendes, da er
seinen Feinden nichts Niitzliches zukommen lassen will. Manche Gelehrten glauben, dass Norgorber
ausgeldscht werden wiirde, sollte sein wahres Wesen offenkundig werden; vielleicht ist dies ein
Nebeneffekt der Priifung des Sternensteins oder auch ein Opfer, welches er fiir grofiere Macht
erbracht hat. Er ist zudem dahingehend unter den Aufgestiegenen einzigartig, dass er der einzige
von boéser Gesinnung ist, auch wenn er bei weitem nicht so offenkundig bosartig ist wie Lamaschtu
oder Rovagug, da seine Macht auf der Manipulation anderer beruht und nicht auf threr Vernichtung.

70




C N = - [
-

orgorber besitzt vier Aspekte; alle sind finster

und bése. Jene, die ihn den Rufmérder nennen,

verchren ihn in erster Linie als Gott der Geheim-
nisse und iitben meist Professionen wie Spion oder Poli-
tiker aus. Diebesgilden verehren ihn oft als den Grauen
Meister aufgrund seines Konnens als Dieb. Viele Alche-
misten, Kriuterkundigen und Meuchelmérder kennen
ihn als Schwarzfinger und entdecken sein Wirken in je-
der vergifteten Mahlzeit und jedem giftigen Getier. Die
bertichtigtsten und gefihrlichsten Kultanhinger jedoch
sind die Wahnsinnigen, Moérder und Irren,
welche ihn Vater Hiuter nennen und glau-
ben, dass mit jedem Mord die Zukunft bes-
ser dem unbekannten Plan ihres finsteren
Gottes angepasst wird.

In der Kunst wird Norgorber nur als po-
lierte schwarze Maske ohne Gesichtsziige
oder zuweilen auch als Unsichtbarer in der
Kleidung eines Diebes dargestellt. Wer ihn
als erkennbare Gestalt zu malen oder bild-
hauerisch darzustellen versucht, muss fest-
stellen, dass seine Arbeit zunehmend grob-
motorischer und fehlerhafter wird, selbst wenn
die Arbeit reine Fantasie ist und nicht auf Wissen
um Norgorbers Aussehen ba-
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verandert er Wissen oder Fakten nur ungern, um Wahres
unwahr oder Unwahres wahr zu machen.

Norgorber weiff, dass etwas zu kontrollieren bedeutet,
Macht dariiber zu besitzen, und dass Macht dazu fiihrt,
dass man noch mehr Macht will. Dieses Verlangen kann
Leute zu verbotenen oder unmoralischen Taten motivie-
ren, um zu bekommen, was sie wollen. Da Norgorber nicht
offen, sondern subtil vorgeht, weif er auch, dass es negati-
ve Folgen haben kann, wenn man direkt gegen denjenigen
vorgeht, der besitzt, was man begehrt. Daher greift er auf
Tiuschungen, Umwege und finstere Mittel wie
Erpressung und das Vergiften von Rivalen zu-
riick. Natiirlich sind manche Gifte fiir das Ziel
in der Wirkung nur listig und manche Ziele
sind auch leichter auszuschalten als zu tiber-

zeugen. Diese Ideen machen Norgorber in

ihrer Summe zum Gott der Geheimnisse,
der Gier, des Giftes und des Mordes; vier
bosen Eigenschaften, die zu einem hinter-

hiltigen Ganzen zusammengewoben sind.
Norgorbers Reich im Grofien Jenseits ist ein
Netzwerk aus weitliufigen Tunneln und Hoh-
len und der perfekten Stadt Axis. Die Schatten
und dunklen Bewohner dieses Reiches summen
leise mit ritselhaften Absich-
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siert. Und wer sich davon nicht
abschrecken lisst, muss mit
dauerhaften Beeintrichtigun-

,DINGE, DIiE ANDERE MEIDEN ODPER VERBERGEN,
SIND VON WERT. EiN GEHEIMNIS iST EINE NiCHT
FASSBARE IMUNZE VON GROSSEREN WERT ALS

ten und beugen Wortlaut und
Inhalt der Gesetze von Axis,
gehen aber niemals so weit,

gen seiner Motorik rechnen.

Weisere Priester seiner Kir-
chen sagen, dass der Gott nicht
nur genaue Abbilder seiner
selbst unméglich macht, da man ansonsten aus dem, was
zu malen nicht méglich ist, sein wahres Aussehen ableiten
konne. Daher behindere er generell alle Versuche, ihm ein
Gesicht zu geben.

Der Rufmorder legt wenig Wert auf beeindruckende
Zurschaustellungen von Macht. Wenn er sich Sterblichen
gegeniiber manifestiert, erscheint er als gewohnlicher
Mensch von durchschnittlicher Gréfle und Kérperbau in
brauner und schwarzer Kleidung, dessen Gesicht entwe-
der verhiillt oder ginzlich unsichtbar ist. Sterbliche haben
in seiner Gegenwart stets das Gefiihl, er stiinde in Wirk-
lichkeit hinter ihnen, selbst wenn er direkt zu einer Men-
ge spricht. Und selbst wenn er freundlich auftritt, wirkt er
immer irgendwie leicht bedrohlich.

Norgorber hortet Geheimnisse wie ein Geizhals sein
Gold, egal ob es sich dabei um seine eigenen Geheimnisse
handelt oder die einer sterblichen oder iibernatiirlichen
Kreatur. Er zihlt und katalogisiert diese Geheimnisse und
bemisst ihren Wert daran, ob sie v6llig verborgen oder ei-
nigen wenigen bekannt sind, sich in der Hand eines Fein-
des befinden oder eigentlich offene Geheimnisse sind. Er
tauscht sie gegen wertvollere Geheimnisse, gibt sie fort,
so solches Wissen seinen langfristigen Plinen nutzt, und
nimmt sie von Freiwilligen, die sich nicht selbst genug
vertrauen, ob sie in der Lage sind, die Geheimnisse wirk-
lich fiir sich zu behalten. Er verindert Erinnerungen oder
totet, um Geheimnisse zu wahren. Es ist wichtig festzu-
stellen, dass er kein Gott der Liigen ist, Liigen zuweilen
aber als niitzlich erachtet; insbesondere, wenn ein Ge-
heimnis in Wirklichkeit eine Liige ist und seine Existenz
die Wahrheit schiitzt oder wertvoller macht. Dennoch
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die Harmonie zu stéren, von
der das Reich sich nihert. Es
ist mit verschiedenen Punk-
ten in Axis verbunden, wenn
auch nicht immer und iiberall in gewdhnlicher Weise
oder der normalen Wahrnehmung von Raum und Zeit
folgend. Norgorbers Gegenwart und die seiner Anhinger
ist wie die Schmiere in einem komplexen Mechanismus:
schmutzig, dreckig und versteckt, aber wichtig fiir den
reibungslosen Ablauf des Ganzen.

Wie ein Dieb in der Nacht interveniert auch Norgorber
auf subtile Weise. Wenn er erfreut ist, findet ein Taschen-
dieb ein Goldstiick in der Borse eines armen Mannes, kann
ein Spion zufillig eine sehr brauchbare Information von
einer unerwarteten Quelle erfahren, ist das Gift auf einer
Waffe auch noch fiir einen zweiten Angriff zu gebrauchen
oder stirbt eine niedergestochene Wache, nur mit einem
leisen Gurgeln. Wenn Norgorber aber zornig ist, dann
handelt er tiberraschend und wohl bemessen. Eine Diebin
konnte feststellen, dass sie ihre Beute unterwegs verloren
hat, ein Redner vergisst, woriiber er eigentlich sprechen
wollte, eine vergiftete Klinge beifdt in die Hand eines Mei-
stermeuchlers oder ein eigentlich fihiger Mérder geht
nach dem Gliicktreffer eines Gassenschligers zu Boden.

Norgorber hat wenig Interesse daran, seine eigenen,
niitzlichen Gefolgsleute zu téten, selbst wenn diese zu viel
wissen. Stattdessen straft er sie mit Erniedrigung, Krank-
heit oder einer verkriippelnden Verletzung und 16scht
wichtige Informationen aufihren Gedichtnissen, um sei-
nen Meisterplan zu schiitzen. Man weif§ aber auch, dass er
die totet, welche fiir ihn nutzlos werden; vor allem wenn
sie zu einer Gefahr fiir seine Ziele werden oder ihr Tod
den iiberlebenden Anhingern des Kultes eine Lehre ist.

Norgorber ist neutral bése. Sein Einflussbereich um-
fasst Gier, Geheimnisse, Gift und Mord. Seine Waffe ist




das Kurzschwert und sein heiliges Symbol eine schwarze
Maske ohne Gesichtsziige, die manchmal poliert ist, bis
sie spiegelt. Manche Kulte reprisentieren ihn mit einer
schwarzen Spanne in Form einer Maske oder einem lee-
ren schwarzen Handschuh und sind dafiir bekannt, einen
schwarzen Handschuh an die Tiiren derjenigen zu nageln,
die den Kult herausfordern. Seine Dominen sind Bezau-
berung, Boses, Tod, Trickserei und Wissen. In den mei-
sten zivilisierten Lindern ist seine Religion verboten oder
wird zumindest itberwacht. Da der Kult aber im Geheimen
operiert, gedeiht er auch unter solchen Bedingungen; er
tarnt sich hinter legalen Geschiftsfassaden oder geht
wortwoértlich in den Untergrund und unterhilt Verstecke
und Treffpunkte in Kellern und Teilen der Kanalisation.
Die meisten in Stidten lebenden Kultanhinger fithren ein
Doppelleben. Tagsiiber sind sie wohlbekannte Angehori-
ge der Gesellschaft, wihrend sie nachts dem Morden fro-
nen. Manche fihige Priester tiuschen vor, einer anderen
Religion anzugehoren und sprechen falsche Gebete und
bringen einer anderen Gottheit falsche Opfergaben dar,
wovon die gewohnlichen Gliubigen nichts ahnen. In der
Gesellschaft anderer S6hne und Téchter der Maske jedoch
zeigen sie ihr wahres Gesicht und Zugehorigkeit. Einige
wenige (meist ohnehin schon verriickte Anhinger von Va-
ter Hiuter) leben diese doppelte Identitit zu einem derar-
tigen Extrem aus, dass sie eine Art von Psychose entwik-
keln und zwei Leben fithren, die durch Sonnenuntergang
und Sonnenaufgang getrennt werden, und die jeweils an-
dere Existenz vollig vergessen, sieht man von den kurzen
Momenten des Wechsels ab.

Norgorber wird in erster Linie von Dieben, Meuchel-
mordern und Mordern verehrt. Eine Minderheit unter
den Gliubigen besteht aus Alchemisten, Spionen und
Politikern. Gewohnliche Leute sind zu Recht gegeniiber
jedem misstrauisch, der Norgorber offen verehrt, und
befiirchten, es konnte sich bei jenen im besten Fall um
Diebe, Riuber und Liigner oder im schlimmsten Fall um
Assassinen und Serienmérder handeln.

Norgorbers Gottesdienste sind ruhige, stille Angele-
genheiten, selbst an Orten, wo die Religion toleriert wird.
Ein maskierter Seniorpriester leitet die Gebete in der Re-
gel und pausiert immer wieder, damit die Versammelten
ihre Zustimmung murmeln kénnen. Die Zeremonien
meiden Gesinge und Musikinstrumente, einige Rituale
werden aber vom Schiitteln von Miinzen in Bechern oder
dem Schirfen von Klingen mit Wetzsteinen begleitet.

Norgorber vertritt keine Ansichten beziiglich Heirat oder
Familie. Er weif§, dass manche Kulte und Gilden starke Tra-
ditionen besitzen und mittels Eheschlieffungen michtige
Verbrecherfamilien bilden, welche die Wirtschaft einer
Stadt zu kontrollieren anstreben; ihm ist es aber egal, ob
diese Ehen aus politischen oder romantischen Griinden ge-
schlossen werden und ob sie fruchtbar oder kinderlos sind.
Er hat schlussendlich bemerkt, dass eine Heirat oftmals zu
Treulosigkeit und Geheimniskrimerei fithrt und aus die-
sem Grund geniefit er die Moglichkeiten die diese besagten
Sterblichen ihm bieten, um andere zu manipulieren. Sogar
der ehrlichste Mann kann korrumpiert werden, wenn seine
Geliebte die arrangierte Ehe als Risiko begreift.

Die meisten Norgorberkulte stehen mit Diebesgilden in
Verbindung oder leiten diese auch. Die gildenartigen Tradi-
tionen sind Teil der Tempelgebriuche geworden; selbst sol-
cher, welche die anderen drei Aspekte des Gottes betreffen.
Sobald ein neues Kultmitglied unter Beweis gestellt hat, dass

es einfache Aufgaben erfiillen kann, wird ithm meist eine
Mission zugewiesen, die mit den finstereren Aktivititen des
Kultes in Verbindung steht. Der Erfolg bei dieser Mission
stellt einen Ubergangsritus innerhalb des Kultes dar und
verleiht dem Mitglied vollen (Gesellen-)Status innerhalb
der Organisation. Ein Kult des Grauen Meisters kénnte bei-
spielsweise verlangen, dass eine Person Gegenstinde mit
einem bestimmten Mindestwert stiehlt, eine besonders at-
traktive Person der Prostitution zufiihrt, einen Spieler zu
einem bestimmten Grad in Schulden stiirzt oder mittels
Gewalt Schutzgeld von einem Hindler erpresst. Im Kult des
Schwarzfingers wird man Mitglied durch die Herstellung
eines bestimmten Giftes, der Ermittlung der Bestandteile
einer Droge oder der Entdeckung neuer alchemistischer
Nutzungsmoglichkeiten fiir tierische Driisen. Anhinger
des Rufmoérders miissen dagegen meist ein bestimmtes Ge-
heimnis enthiillen, einen Rivalen auferhalb der Organisa-
tion diffamieren oder besiegen oder ein politisches Ziel von
Wert fiir den Kult erreichen. Es diirfte wenig tiberraschen,
dass die Aufnahme in den Kult von Vater Hiuter den Mord
einer bekannten Person oder einer festgelegten Zahl von
Personen in einer kurzen Zeitspanne erfordert.

DIE VIER ASPEKTE

Gliubige Norgorbers richten sich in der Regel auf einen
seiner vier Aspekte aus und ignorieren die anderen. Zwar
werden alle Gliubigen als ,,S6hne und Téchter der Maske*
bezeichnet und die unterschiedlichen Zweige der Kirche
konnten durchaus nach geheimen Plinen ihres Gottes
und seiner Reprisentanten zusammenarbeiten; meist je-
doch verhalten sie sich wie vier unabhingige Kirchen un-
terschiedlicher Gottheiten.

Schwarzfinger

Der Aspekt Norgorbers als Alchemist und Giftmischer
reprisentiert unethische Experimente um des Wissens-
erwerbs wegen und den Einsatz alchemistischen Wissens
zum Schaden anderer. Seine Alchemisten ziichten Spinnen
und Skorpione mit stirkerem Gift, entwickeln Betiubungs-
mittel und Drogen, welche die Erinnerung vernebeln, um
kriminelle Aktivititen zu unterstiitzen. Sie fithren auch
Lebendsektionen und chirurgische Eingriffe ohne Be-
tdubungsmittel durch, um die Geheimnisse des Fleisches
zu entdecken oder Hybriden und verinderte Monster zu
erschaffen. Indem sie den Einsatz von Drogen und Gif-
ten meistern, welche die Auswirkungen von Lebensmit-
telvergiftungen, Wassersucht und Verdauungsstérungen
nachahmen, kénnen seine Meuchler leicht Todesfille in-
szenieren, die als Ungliicksfille eingestuft werden. Die
Gefolgsleute des Gottes bevorzugen Masken aus Riucher-
glas, um ihre Gesichter vor Spritzern von Chemikalien zu
schiitzen, aber auch, um ihre Identitit zu verbergen, wenn
sie sich mit anderen Kultanhiingern treffen. Die Anhinger
des Schwarzfingers sind keine netten Leute und nutzen ihr
Wissen nur selten zu guten Zwecken. Zum Guten oder zur
Neutralitit neigende Alchemisten verehren eher Abadar,
Gozreh oder Nethys, aber alle haben zumindest von den
Geheimnissen gehort, welche der Schwarzfinger lehrt.

Vater Hauter

Der gefihrlichste Zweig von Norgorbers Kirche ist der
Hiuterkult. Er zieht die Extremisten und gefihrlichen
Wahnsinnigen an, beginnend mit blutriinstigen Banditen
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und endend mit wahllos agierenden Serienmérdern. Viele
von ihnen tragen magische Masken aus Menschenhaut,
die es ihnen ermdglichen, die Schwachstellen ihrer Ziele
zu erkennen. Fiir diese bosen Minner und Frauen ist jeder
Mord ein Gebet zu ihrem dunklen Gott und ein Schritt
in Richtung der Vollendung seines geheimnisvollen Pla-
nes. Sie toten weder sauber, noch schnell und schmerzlos.
Leichen werden entstellt und ein in Blut schwimmender
Tatort wird zuriickgelassen. Keine guten oder neutralen
Personen verehren Vater Hiuter. Wer berufsmiflig totet,
seien es Henker, S6ldner oder Soldaten, der verehrt nor-
malerweise Abadar, Gorum oder Iomedae stattdessen.

Der Graue Meister

So wie ein Raubtier den schwichsten Tieren der Herde
nachstellt, wihlen sich die Gefolgsleute von Norgorbers
Diebesaspekt die schwichsten und verletzlichsten An-
gehorigen der Gesellschaft zum Ziel. Egal ob durch Ein-
bruch, Gliicksspiel, Prostitution, Erpressung, Entfithrung
oder den Verkauf illegaler Stoffe, die Gilde profitiert auf
Kosten anderer und in der Regel aufSerhalb der Schranken
des Gesetzes. Individuelle Diebesgilden variieren durch-
aus: Es gibt bose Schliger, die einem Hindler oder seinen
Familienangehorigen die Gesichter aufschlitzen, wenn er
kein Schuldgeld zahlt, aber auch fast legitime Organisa-
tionen, die keinen Drogenhandel oder die Misshandlung
von Prostituierten in ihrem Revier gestatten. Die Mas-
ken dieser Kultanhinger sind meist einfache graue oder
schwarze Stoffstreifen, welche das Gesicht unterhalb der
Augen verbergen und fiir Anonymitit sorgen. Zudem kén-
nen diese Schals oder Stoffstiicken nach einem Verbre-
chen leicht fortgeworfen werden. Neutrale und bose Diebe
verehren den Grauen Meister, wihrend gute Individuen,
welche die Idee, bése Leute von ihrem Reichtum zu tren-
nen, in der Regel Cayden Cailean oder Desna bevorzugen.

Der Rufmorder

Der vielleicht wohlwollendste (wenn man dieses Wort
iberhaupt nutzen will) Aspekt Norgorbers ist der des
Wichters tiber verborgene Informationen. Dies macht ihn
zu einem Liebling der Politiker und Spione, deren Leben
aus Geheimnissen und Manipulation besteht. Selbst der
umginglichste Politiker oder gutherzigste Spion weif,
dass er sich dieser Mittel bedienen sollte. Natiirlich verfol-
gen die meisten Anhinger des Rufmérders eigenniitzige
Interessen und nutzen ihr Wissen und ihren Einfluss zum
personlichen Vorteil. Diese Interessen konnten aber auch
anderen zugutekommen. Der Meister einer Handwerker-
gilde, welcher die Marktpreise manipuliert, um auslindi-
sche Konkurrenz zu vertreiben, fordert beispielweise nicht
nur den eigenen Reichtum, sondern auch den der von ihm
reprisentierten Kunsthandwerker. Die meisten Anhinger
des Rufmorders sind aber nur korrupte Politiker und In-
formanten michtiger Tyrannen und Despoten. Manche
von ihnen nutzen auch aggressivere Methoden, um Infor-
mationen zu sammeln; am beriichtigtsten sind die myste-
riosen Meuchler aus Ustalav, welche als die Anaphexia be-
kannt sind. Diese sammeln esoterische Geheimnisse und
toten alle anderen, die iiber solches Wissen verfiigen. Die
typische Maske eines Anhingers des Rufmorders ist ein
Domino oder eine Maske fiir einen Maskenball oder eine
den Mund bedeckende Spirale. Gute Leute mit Interesse
an der Politik halten sich eher an Abadar und Iomedae,



wihrend nichtbose Spione meist Cayden Cailean, Tome-
dae oder Torag folgen.

‘Tempel und Schreine
Norgorbers Tempel sind wie Diebesgilden organisiert.
Ein Gildenmeister (meist ein Schurke, Assassine oder Kle-
riker) steht jedem Tempel vor, wihrend Stellvertreter und
Unterfiithrer sich um diverse Pline kiimmern und Grup-
pen von Anhingern leiten. Tempel Schwarzfingers ope-
rieren manchmal eher wie eine Hindlergilde mit einer le-
gitimen Tarnung, welche exotische Substanzen verkauft.
Die zeremonielle Gewandung fiir die Kirche ist haupt-
sichlich braun und schwarz. Der Stil entspricht in der
Regel der ortlich vorherrschenden Mode, da ungern ge-
sehen wird, wenn jemand Aufmerksamkeit auf den Kult
lenkt, indem er sich zwischen den Nichtgliubigen her-
vorstechend kleidet. Schreine sind bei dieser Religion
uniiblich. Jeder Ort mit grofer Bevolkerung unterstiitzt
einen im Geheimen operierenden Tempel, so dass es
kaum Bedarf'fiir einen anderen Platz der Verehrung gibt,
den die Offentlichkeit entdecken kénnte. Der Hiuterkult
konnte insgeheim die Uberreste seiner Mordopfer an &f-
fentlichen Plitzen vergraben und diese Stellen dann wie
Schreine behandeln, auch wenn sie keine
offenkundigen Markierungen auf-
weisen. Anhingers Schwarzfin-
gers konnten einen Platz in der
Stadt auswihlen, an dem sie ge-
fihrliche alchemistische Reste
abladen, und so einen toten
Flecken erschaffen, an

dem nichts wichst und den sie als Schrein der Geheim-
nisse des Gottes betrachten.

DIie AUFQBEN EINES PRIESTERS

Norgorber heifit Leute aller Gesellschaftsschichten und
Abstammung in seiner Priesterschaft willkommen. Die
meisten sind Schurken, Kleriker, Barden, Assassinen oder
Alchemisten, unter ihnen sind aber auch Inquisitoren,
Schattentinzer, Illusionisten, Verzauberer und noch exo-
tischere Gestalten. Ein paar Druiden und Hexen dienen
Schwarzfinger aufgrund seiner Schirmherrschaft tiber
giftige Kreaturen; zudem verehren besonders grissliche
Barbaren die brutalen Lehren von Vater Hiuter.

Abhingig von dem in ihrem Tempel bevorzugten As-
pekt besitzen Priester meist einiges Kénnen im Diebstahl,
Informationensammeln, in der Heimlichkeit oder dem
Umgang mit Giften.

Viele Priester sind Diebe, egal ob sie sich gewohnli-
cher oder kunstvoller Methoden bedienen. Manche sind
Meister der Nachahmung, die fremde Identititen stehlen
und nutzen, um finstere Taten zu verwischen oder deren
Wertsachen aus Heim und Schatzkammer zu entwenden.
Andere nutzen ihr Wissen um Alchemie, Gift und Trinke,
um Bosewichter mit diesen gefihrlichen Dingen zu ver-
sorgen, wihrend sie nach aufen als harmlose Apotheker
auftreten. Sozial veranlagte Priester arbeiten als Diploma-
ten, Spione oder Unterhindler, welche Informationen und
Vertrige kaufen und verkaufen.

Gliubige verhalten sich entsprechend dem Aspekt ihres
Gottes, fiir den sie sich entschieden haben. Die Anhinger
des Rufmoérders sind zuriickhalten und verschlossen, Ge-
folgsleute Schwarzfingers sind oft Biicherwiirmer, die des
Grauen Meisters dagegen gierig und neidisch, wihrend
die des Hiuters unsozial auftreten. Natiirlich definieren
diese Wesensziige die Gliubigen weniger, als dass sie nur
eine Ausprigung ihres Charakters sind. Zwar gibt es man-
che, die wahre Karikaturen sind, doch die meisten kon-
nen ihre Begierden im Zaum halten und der Auflenwelt
ein gewohnliches Verhalten prisentieren.

FEErTAGE
Norgorbers Anhinger feiern seinen Aufstieg im Mitt-
winter, indem sie zufillig jemanden auf der Strafle
ergreifen, zu ihrem Tempel bringen, dort in aller
Stille mit Gift ermorden und die Leiche dann an ei-
nem Ort verbergen, an dem sie nie gefunden wird.
Kulte, welche nicht morden, kénnten einem Ziel Be-
weise unterschieben, die in Zusammenhang mit einem
Verbrechen stehen, es unter Drogen setzen und in eine
kompromittierende Lage bringen oder etwas Wertvolles
aufeine Weise stehlen, die fiir den Eigentiimer peinlich ist.

SPRICH WORTE

Unter den vier unterschiedlichen Aspekten und zahllo-
sen, tiber die Region der Inneren See verteilten Organi-
sationen gibt es nur zwei Ausspriiche, welche von allen
Gliubigen genutzt werden:

Mit einer Hand gebe ich: Dies wird als Gruf§, aber auch
als Warnung genutzt; die wahren Motive des Redners blei-
ben geheim und ein Geschenk in der einen Hand konnte
durch eine Drohung in der anderen ausgeglichen werden.

Ich erwarte einen fairen Preis: Etwas scheinbar Wert-

" loses mag in den richtigen Hinden oder ins richtige Ohr



gefliistert sehr wertvoll sein. Eine Person, welche dies
sagt, besitzt einen Gegenstand oder kennt ein Geheimnis,
welches noch nicht sein volles Potential erreicht hat.

HEILIGE SCHRIFTER

Wenigstens 17 kurze Texte werden mit der Religion in Ver-
bindung gebracht. Alle tragen unschuldig wirkende Kode-
namen und sind oft als gewdhnliche Biicher getarnt oder
verschliisselt, um zu verhindern, dass jemand sie leicht fin-
det und versteht. Die Gliubigen kennen Norgorbers gesam-
melte Lehren als Die Worte hinter der Maske, auch wenn jeder
Kult seine eigenen Vorstellungen davon hat, wie die Kapitel
organisiert sind, bestimmte Ausspriiche interpretiert wer-
den miissen und welche Abschnitt die wichtigsten sind.

BEZIEM UNGEN ZU ANDEREN RELIGIONEN
Norgorber achtet darauf, hofliche Beziehungen zu den
meisten Gottheiten zu unterhalten. Wenn er gegen die
Interessen anderer Gottheiten handeln muss, tut er dies
durch Mittelsminner oder verschleiert seine Beteiligung,
so dass er selbst dem Misstrauischsten noch unschuldig
erscheint. Als Meister der Geheimnisse nutzt er oft sein
Wissen als Druckmittel, um die Unterstiitzung derer zu
gewinnen, die ihn nicht mégen; meistens, um gegen einen
gemeinsamen Feind vorzugehen. Er hat schon unerwartet
seinen Gegnern beigestanden; wahrscheinlich, um ein ge-
heimes Ziel zu erreichen.

Von den michtigeren Gottheiten weigern sich nur
sechs, mit Norgorber zu sprechen. Abadar stellt sich ihm
in den Weg, da der Gott der Diebe das Gegenteil der Idee
reprisentiert, dass Gesetze der Gesellschaft zugutekom-
men sollen, und sein Tun direkt die Hindler untermi-
niert und der Anhiufung ehrlich erworbenen Reichtums
im Wege steht. Cayden Cailean betrachtet ihn als Feigling
und Ubeltiter; vielleicht entspringt ihre Rivalitit teilwei-
se auch dem Umstand, dass sie die einzigen minnlichen
Uberlebenden unter den Aufgestiegenen sind. Erastil wiir-
de ihm niemals vertrauen, da er gesehen hat, wie Norgor-
ber und seine Anhinger genug Leben durch kriminelle
Aktivititen und familienzerstorende Geheimnisse rui-
niert haben. Iomedae glaubt standhaft, dass Norgorber
der Gerechtigkeit schon zu lange entkommt und irgend-
wie am Tod Arodens beteiligt war. Sarenrae hat ihm genug
Chancen gegeben, sich zu bewihren, und hat sich jedes
Mal dabei die Finger verbrannt, da Norgorber falsche Reue
nutzt, um seine finsteren Pline zu férdern. Torag hasst
ihn, da Norgorber das Krebsgeschwiir ist, das eine Stadt
von innen heraus vernichtet, selbst wenn ihre michtigen
Mauern gefihrliche Feinde fernhalten. Trotz ihrer Feind-
schaft haben aber auch diese Gottheiten tiber Mittelsmin-
ner mit Norgorber Geschifte getitigt, um an einige seiner
wertvollen Geheimnisse zu erlangen.

Vater Hiuter steht zu Achaekek in einer einzigartigen
Beziehung: Beide lieben die Idee, Planung und Ausfithrung
eines Mordes und beide Kulte arbeiten zuweilen zusammen.
Man weif§ auch, dass er mit Gyronna und Sivanah Umgang
pflegt und sich ihrer Hilfe bedient oder sie zu seinen Zwek-
ken manipuliert und sich in stiller Freude zuriickzieht,
wenn sie ihrerseits versuchen, ihn zu manipulieren.

NEUER Z AUBER
Die einzigartigen magischen Fihigkeiten eines Priesters
Norgorbers hingen davon ab, welchen Aspekt des Gottes
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NORGORBER

PaLE

ZUSATZLICHE HERBEIGE-
ZAUBERTE KREATUREN

Norgorbers Priester kénnen Monster herbeizaubern nutzen,
um neben den tiblichen aufgefiihrten Monstern die folgen-
den Kreaturen herbeizaubern zu kénnen:

Monster herbeizaubern 111

Menschlicher natiirlicher Werrattenschurke 2*

Monster herbeizaubern IV

Wiirger*

Monster herbeizaubern V

Schattenmastiff (Pathfinder Bonus-MHB)

* Diese Kreatur gehért der Unterart Extraplanar an,
entspricht ansonsten aber ihrer Art.

er zu seinem Schirmherrn erklirt. Kleriker und Druiden
Schwarzfinger kénnen Vergiften spontan als Zauber des 3.
Grades wirken. Kleriker des Rufmorders Unauffindbarkeit
als Zauber des 3. Grades vorbereiten. Kleriker von Vater
Hiuter konnen Schneller Tod spontan als Zauber des 5. Gra-
des wirken. Kleriker des Grauen Meisters kénnen Hellsehen/
Hellhéren spontan als Zauber des 3. Grades wirken, seine An-
tipaladine konnen ihn als Zauber des 2. Grades vorbereiten.

Neben Vergiftetes Ei (siehe Almanach der Gétter und Magie,
S.29) kénnen seine Priester den folgenden Zauber wirken;
sie nutzen ihn oft, um die Erinnerung von Stindenbécken
zu 16schen, welche sie magisch veranlasst haben, ein Ver-
brechen zu begehen:

Schule Verzauberung (Zwang) [Geistesbeeinflussend]; Grad Barde
3, Inquisitor 3, Kleriker 3 (Norgorber)

Zeitaufwand 1 Runde

Komponenten V, G, M (100 GM Smaragdstaub)

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

Ziel Eine lebende Kreatur

Wirkungsdauer Permanent; siehe Text

Rettungswurf Willen, keine Wirkung;

Zauberresistenz Ja

Dieser Zauber funktioniert dhnlich wie Erinnerung verdndern, kann
die Erinnerung des Zieles aber nur auf eine bestimmte Weise mo-
difizieren. Als Reaktion auf einen von dir festgelegten Ausléser
werden die letzten fiinf Minuten aus der Erinnerung des Zieles
geloscht und werden durch eine Erinnerung deiner Wahl (oder gar
keine Erinnerung) ersetzt. Du kénntest diesen Zauber auf einen
Attentater wirken, den Ausléser mit dem Moment der Vollendung
seines Tétungsauftrages verbinden und seine Erinnerung an die
Tat dahingehend ersetzen, dass er sich erinnert, die Leiche gefun-
den und die Mordwaffe aufgehoben zu haben. Du kannst diesen
Zauber mehrfach auf dasselbe Ziel wirken (sogar mit demselben
Ausléser) und unterschiedliche Erinnerungen beeinflussen. Eine
Anwendung von Falsche Erinnerung wirkt nur auf das Ziel, bis der
vorgegebene Zustand eintritt. Sobald der Zauber ausgel6st und
die Erinnerung des Zieles verindert wurde, wird der Zauber nicht
erneut ausgeldst, es sei denn, auf dem Ziel liegt ein weiteres Fal-
sches Alibi mit demselben Ausloser.
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STILLGELEGT

Die Chroniken der Rundschafter:
Der Schatz im Fernen Thallai (5 von 6)

*e

berall in ihrem Nest hatten die Harpyien ver-
l I schiedenste Knochen verteilt (grofitenteils von
Menschen), die sauber abgenagt waren. Wihrend
meine Adjutanten den Leichen der Monster den Schmuck
abnahmen, stolperten sie iiber Brustkorbe und stieflen
Schidel von ihren Ruheplitzen. Ich entdeckte auch die
Skelette von Elfen und Halblingen unter den grausigen
Abfillen. Nicht all waren die von Erwachsenen. Die langen
Knochen waren aufgebrochen worden, um an das Mark zu
kommen. Ich wiinschte, eine der Harpyien wiirde wieder
zum Leben erwachen; dann kénnte ich sie personlich zu-

riick in die Holle schicken.

Eine menschenihnliche Gestalt steckte in einem Lei-
nensack, der mit rostroten Flecken bedeckt war. Die Off-
nung war mit einem dreckigen Stiick Seil verschlossen.
Ich bahnte mir einen Weg durch die Haufen von Knochen
und die erschlagenen Harpyien, riss den Strick auf und
offnete den Sack.

Enttiuscht lief§ ich die Schulter hingen; der schmer-
biuchige, weiffhaarige Mann in dem Sack schien tot zu
sein. Plotzlich regte er sich ein wenig. Die blauen Ringe
unter den Augen verrieten es: Man hatte ihm ein Beruhi-
gungsmittel gegeben. Ich winkte Otondo zu mir heriiber
und griffin die Vorratstasche, die er auf dem Riicken trug.
Zwar hatten die Heiler auf dem Schiff vermutlich eine bil-
ligere Arznei, trotzdem entkorkte ich einen Heiltrank und
schiittete den Inhalt auf seine Lippen. Ruckartig wachte
der Mann auf. Mit vor Schreck geweiteten Augen kroch er
zurtick und griff an seine Hiifte, fand aber nur eine leere
Scheide vor. In seinen verzweifelten Bemiihungen, sich
aus dem Sack zu befreien, verstrickte er sich nur mehr
darin.

Ich kniete mich hin und stellte einen Fuf§ auf den Lei-
nensack, damit ihm die Befreiung leichter fiel.Ich um-
fasste seinen rechten Arm und zog ihn aus dem Sack. Der
Zeigefinger fehlte.
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Die CHRONIKEN DER KUNDSCHAFTER

Wir hatten Drillich Neunfinger gefunden.

»Mein Name ist Challys Silberweif*, sagte ich.

Das Verstindnis ging ihm ab. Es wiirde noch einige
Augenblicke dauern, bis die geistestriilbende Wirkung
des Schlaftranks voriiberging. Er streckte die Hinde als,
aus fiirchtete er, ich wiirde ihn gleich durchbohren. Ein
Schatten legte sich auf meine Schulter: Es war Otondo.
»Was habe ich dir iibers Anschleichen gesagt?“, fragte ich.
Feixend trat der Oger zuriick. Drillichs Gesichtsausdruck
wechselte von elender Panik zu einfacher Furcht.

,Wir sind hergekommen, um Euch zu retten®, erklirte
ich ihm.

W-wieso?“, brachte er heraus. Er stank, wie das Nest um
ihn herum, nach fauligem Fleisch. Die allgemeine Blisse
sowie eine Entziindung der Augenlider zeigten mir, dass er
seit einiger Zeit nichts Richtiges gegessen hatte. Den her-
unterhingenden Wangen nach zu urteilen, hatte er sein
jluingstes Missgeschick wesentlich beleibter angetreten.

»Seid Thr Drillich Neunfinger, der berithmte Schloss-
knacker?“

Wer will das wissen?“

»Wie ich schon sagte: Ich bin Challys Silberweif, Kapi-
tidnin der Aspidochelone.”

»Wenn Ihr Challys seid ...“ Er betrachtete der Reihe nach
meine Adjutanten. ,,.... dann sind das die Teuflischen Vier!*

Otondo gluckste bei dem Titel, den ich zuvor noch nie
gehort hatte.

»Wenn Ihr soviel iiber sie gehort habt*, sagte ich zu Dril-
lich, ,,dann solltet Thr auch wissen, dass sie nun fiir ihre
vergangenen Verbrechen Bufle tun.”

»Niemand glaubt, dass dies lange hilt*, fliisterte er.

»Sie schon®, warf Aspodell ein.

Ich bewegte mich etwas und versperrte die Sicht auf
Drillich. ,Egal ob Ihr glaubt, sie wiirden mir oder dem
Teufel dienen: Thr miisst zugeben, dass wir einem Nest
voller hungriger Harpyien vorzuziehen sind.”

»Sie hitten mich nicht gefressen.”

»Nein, sie haben Euch fiir Kered Firsk in Verwahrung
genommen. Mit wem wiirdet Thr lieber nach Hause se-
geln? Mit ihm oder mit uns?“

,Haltet mich nicht fiir undankbar.“ Er hatte es endlich
geschafft, sich ganz aus dem Sack zu befreien, der nun wie
ein Biindel zu seinen Fiiffen lag. ,Aber ich werde keine
Schatztruhe fiir Euch 6ffnen.”

Wir besitzen keine Schatztruhe.”

,1hr nicht. Aber der Monsterkapitin besitzt den Schatz
des Fernen Thallai, und den wollt Thr haben. Ich lasse mich
nicht in ein Gefecht zwischen Euch beiden hineinziehen.
Setzt mich einfach an irgendeinem abgelegenen Ort ab.
Dann kénnt Thr dem dimlichen Gott, dem Thr dient, er-
zihlen, dass Thr eine weitere gute Tat verbuchen kénnt.”

Ich hielt ihm die Hand hin. ,Vielleicht tun wir genau
das. Es ist wahr, dass ich nach dem Schatz suche, aber ich
werde Euch nicht zwingen, irgendetwas zu 6ffnen. Habt
Thr die Harpyien davon reden héren, was sie eigentlich
mit Euch anstellen sollten?“

Er nahm meine Hilfe an und kam zitternd auf die Fiifle.
»Sie haben aufjemanden gewartet.”

,Auf wen?“

,Jemanden, den sie nicht sehr mochten. Sie haben oft
dariiber gestritten, ob sie diese unten treffen oder zwin-
gen sollten, zu ihnen heraufzukommen. Sie nannten sie
Nyoggot oder etwas Ahnliches. Bedeutet das was?*

Ich kritzelte das Wort in mein kleines Handtagebuch,
um es spiter ordentlich in ein Logbuch zu iibertragen.
»~Umgangssprache der Harpyien, nehme ich an, oder ein
Bruchstiick einer lingst vergessenen Sprache.”

»Was auch immer die Nyoggot sind, die Harpyien haben
ihnen nicht getraut. Sie haben dariiber diskutiert, ob sie
mich nicht selber zu dem Zielort fliegen sollten. Das aber hat
Firsk ihnen nicht befohlen, und sie hatten Angst vor ihm.*

»Die Richtung?“

,,Sie erwihnten die Bucht des Toten Sklaven.“

»Auf der Raptoreninsel”, sagte Diistermeer. , Stidseite.”

,Er wird mich téten, wenn er mich bei Euch findet*,
sagte Drillich.

»Ihr habt Angst, er wiirde Euch so oder so t&ten, sobald
Thr die Thallai-Truhe fiir ihn gedffnet habt. Ansonsten
wirt Thr kaum aus Blaumond vor ihm geflohen. Wusstet
Thr, dass er kam?“

Drillich wankte zum Rand des Vulkankraters und be-
trachtete den eindrucksvollen Abhang. ,Ein Gewiirzhind-
ler legte in Blaumond an und erzihlte, er hitte gehort, dass
Firsk im Besitz der Thallai-Truhe wire, aber jemanden
briuchte, um sie zu 6ffnen. Mehr musste ich nicht zu héren.
Frither oder spiter wiirde er erfahren, dass ich dort lebte.”

»Also habt Thr bei einem Zyklopen Schutz gesucht?“

sJetzt kann man mich ruhig einen Narren nennen. Ich
dachte, dass sogar Kered Firsk es sich zweimal tiberlegen
wiirde, bevor er eine Insel voller Einaugen tiberfillt. Megeus
mag seine Fehler haben, aber ich hatte schon frither mit ihm
zu tun. Er war auf verriickte Weise stolz darauf, dass er nie-
mals einen Eid gebrochen hatte. Und er schwor Stein und
Bein, dass er mich niemals als Firsk verraten wiirde.”

,Was er nicht tat.”

,Aber die Geister ...“

»Sie haben nicht fiir Firsk gearbeitet. Sie wollten Euch
fiir sich.”

,Ich verstehe nicht.”

,Euer Bruder ist mittlerweile ein Anfiihrer auf Tiden-
tod. Er vermisst Euch. Und hitte Euch gerne an seiner Sei-
te; aufewig.”

»Geor?“ Drillich verzog das Gesicht. ,,In seinem ganzen
Leben hat er sich nicht um mich geschert.”

,Fiir manche ist der Tod ein ewiges Sinnieren und Be-
reuen. Allerdings waren es nicht die Geister, die Euch an
die Harpyien ausgeliefert haben. Die Vogelweiber haben
Euch aufgelauert.”

Drillich lehnte sich gegen den Kraterrand. ,Das erklirt
einiges. Sie waren draufund dran, mich in Stiicke zu rei-
fen und meine Leber zu fressen, bis sie mein Gesicht sa-
hen und meine Finger zihlten.”

,Firsk hat mehr als nur ein paar monstrose Verbiindete,
welche die Fesseln nach Euch absuchen. Selbst wenn wir
Euch aufeinem einsamen Atoll absetzen, wie lange, glaubt
Thr, wird es dauern, bevor Euch ein Seedraka, Draugr oder
irgendetwas Ubleres ausfindig macht?“

Der Schlossknacker entdeckte einen iiberlangen Fin-
gernagel und machte sich daran, ihn abzunagen. ,Ich ver-
stehe, worauf Thr hinauswollt.”

,Und es gibt da noch etwas Dringenderes: Wie lange
dauert es, bis weitere Harpyien zu ihrem Nest fliegen?“

Selbst wenn er bei bester Gesundheit gewesen wire,
hitte niemand Drillich fiir einen Kletterer gehalten. Beim
Abstieg den Abhang des Sarenvent hinab hitten wir ihn
zweimal fast verloren. Dennoch befoérderten wir ihn zum




Boot und hiniiber zur Aspidochelone. Nachdem wir ihn den
fihigen Hinden der Heiler, Jeffret und Kalter Bendani,
iberlassen hatten, beriet ich mich mit Hallegg senior.

»,Gab’s Probleme?*, fragte ich.

»Gestalten haben sich unter Wasser bewegt, Kapitin.”

»Anker lichten und Segel klarmachen.”

,Wohin geht’s?“

»,Genau das ist die Frage.”

Mit den Teuflischen Vier, (trotz des idiotischen Klangs
hatte sich der Begriff in mein Hirn eingebrannt), beriet
ich mich in meiner Kabine. ,Wo bringen wir ihn hin?“
fragte ich. ,Ich hatte erst iiberlegt, ob wir ihn im Lande-
sinneren verbergen, in Neruma.”

Diistermeers Bart schien sich vor Missbilligung zu
kriuseln. ,Eine Uberlandreise? Fiir uns genauso hart wie
fiir Firsk.“

»Richtig. Weitere Vorschlige?“

,Wir benutzen Drillich als Kéder, nicht wahr?, fragte
Rira.

»Als gut geschiitzten Koder.“

»NachNordenvielleicht?ZumRand derAbendegostiirme?“

Diistermeer zuckte. , Firsks Mannschaft ist dort ebenso
fihig wie wir. Wenn wir schon einen KampfaufAugenhshe
ausfechten, dann méglichst nicht am Rande eines Orkans.”

»Dann", schloss Aspodell, ,bringen wir ihn nach Port
Fihrnis. Firsk wird es nicht wagen, die Stadt des Piraten-
konigs anzugreifen. Er wird in aller Heimlichkeit an uns
herankommen miissen; allein oder mit nur einer Handvoll
seiner Minner. Und wenn es um Gerissenheit geht, wiirde
ich mein Geld aufuns setzen. Genauer gesagt, auf mich.”

Ich lief} einen Augenblick verstreichen, damit sie wi-
dersprechen konnten. Schlieflich nickte ich zustimmend
und verlief$ die Kabine, um den Kurs nach Port Fihrnis
zu befehlen.

Ein giinstiger Wind klirte den Himmel und blihte un-
sere Segel. Er wurde stirker, als die Aspidochelone sich rasch
der Terwakiiste niherte. Der Rumpf und die Decks des
Schiffes sangen im Einklang, wihrend wir, von den Wellen
getragen, das Wasser durchpfliigten. Diistermeer stand am
Ruder und schmetterte ein derbes Seemannslied iiber eine
Schiffsmannschaft, die v6llig in eine Meerjungfrau ver-
narrt war. Ich hatte das Lied bereits gehort, doch nie so vie-
le Strophen davon. Die Mannschaft grélte den Kehrreim
und iiberlieff Diistermeer die Strophen. Ich gesellte mich
zuihm aufdas Achterdeck; nicht unbedingt, weil ich héren
wollte, was sich auf ,Wetterblick” reimte, sondern um den
Horizont nach Kered Firsks Schiff, der Schnitter, abzusu-
chen. Von dem, was ich durch das Belauschen der Harpy-
ien erfahren hatte, bevor wir sie niedermachten, schien es
sehr wahrscheinlich, dass sie den Monsterkapitin bereits
von Drillichs Gegenwart unterrichtet hatten. Sein dunkles
Schiff konnte uns hinter jeder Insel auflauern.

Mit wackligen Schritten tauchte Drillich an meiner Sei-
te auf. Seine zusammengezogenen Brauen verrieten, dass
er ebenfalls iiber die Méglichkeit eines Hinterhalts nach-
gegriibelt hatte.

»1hr seht bereits gesiinder aus®, sagte ich.

»Gesalzener Kabeljau und Schiffszwieback. Jetzt erin-
nere ich mich wieder, warum ich mir selbst versprochen
habe, nie wieder zur See zu fahren.“

,Wenn wir Port Fihrnis erreichen, werden wir Euch
besser verkdstigen.”

,EureHeilerhabengesagt, Thrwirteine Kundschafterin.”

,So st es.”

»Es liegt Buch also mehr daran, Fakten in Euer Biich-
lein zu schreiben, als an dem Schicksal anderer Anteil zu
nehmen.”

»Beides fithrt zum gleichen Ziel. Die Seele braucht Wis-
sen wie der Bauch Nahrung.”

»Es gibt kaum eine Lektion, von der ich wiinschte, ich
hitte sie nicht gelernt®, sagte er mehr zu sich selbst. ,Be-
sonders, wie man Schlosser knackt. Bestimmte Sachen ge-
héren aus einem bestimmten Grund hinter Schloss und
Riegel, wie ich es erfahren musste. Das beste ist, dass Ge-
heimtiiren geheim und verschlossene Truhen verschlos-
sen bleiben. Etwas zu 6ffnen, hat mir kaum jemals etwas
Gutes eingebracht. Es ist ein Fluch, eine Strafe fiir Schau-
lust und Gier. Dafiir, dass ich mich mehr iiber unredlich
erworbene Reichtiimer geschert habe als fiir meine Ver-
wandten und Kameraden. Man sagt, ich gehére zu den Be-
sten auf der Welt. Ich sei fast so gut wie Vitta aus Mendeyv,
heifdt es. Und was hat es mir gebracht? Schlechte Gesell-
schaft und noch schlechteren Frafl. Was bedeutet Geld? Es
rinnt einem durch die Finger. Was bedeutet Wissen? Tote
Gedanken iiber tote Menschen.”

»Menschen gedeihen, wenn sie lernen, und gehen ein,
wenn alte Wahrheiten vergessen werden.”

,Wie viele Wahrheiten ist mein Leben wert?“

Bevor ich ihm eine Antwort geben konnte, geriet das
Schiffins Schlingern. Ich wurde gegen die Reling gewor-
fen und konnte mich gerade noch fangen, sonst hitte ich
mir aufs Ubelste den Kopf angestoflen. Drillich fiel mit
dem Gesicht voran aufs Deck. Aus dem Augenwinkel sah
ich, wie einer der Seeminner aus dem Takelwerk stiirzte.
Mit einem lauten Platschen landete er im Meer. Ich blick-
te in Richtung des Ankers und fragte mich, ob irgendein
Narr ihn hatte fallen lassen. Doch der Anker hing noch
oben; die Kette, an der er schwankend hing und trocknete,
war fest und gesichert.

Die Aspidochelone wurde immer langsamer, bis wir
schliefSlich vollig still dalagen. Der Wind blies so stark wie
zuvor und lief§ die Segel wirkungslos flattern. Es erschien
mir wie Magie, also rief ich nach Rira. Inzwischen lehn-
ten einige Minner iiber der Rehling und suchten nach
dem abgestiirzten Seemann. Sie riefen seinen Namen. Der
Mann hiefd Feddick. Er war einer unserer jiingsten Rekru-
ten, den wir in Héllenhafen angeheuert hatten; sein Ge-
sicht hatte einen gehetzten Ausdruck und ihm zufolge sei
er zuvor zwangsrekrutiert worden.

Wir warteten, dass er durch die Wellen stief. Diese be-
wegten sich so stark, dass sie ihn bereits weit vor unser,
aufunerklirliche Weise stillgelegtes Schiff hitten treiben
konnen. Hallegg senior iibernahm das Kommando tiber
diesen Einsatz, so dass ich mit mit dem befassen konnte,
was uns aufgehalten hatte.

»Was ist es®, fragte ich Rira.

,Das gefillt mir nicht”, antwortete sie.

»Du sollst mir nicht sagen, was dir gefillt. Du sollst ei-
nen Bericht abgeben.“ Augenblicklich bereute ich diesen
Ausbruch. Ein wiitender Kapitin ist ein schwacher Kapi-
tin. Ich fragte mich, welche hinterhiltige Miene sich hin-
ter Riras Maske verbarg.

Sie beschrieb mit ihrer linken Hand ein verschlunge-
nes Muster, wihrend sie eine kaum hoérbare arkane Formel
murmelte. Auf ihre Bewegungen folgte ein leises Sum-
men. Es verstummte, als sie innehielt. ,Was immer es ist,
es ist kein Zauber.”




»Die Wirkung eines verzauberten Gegenstandes?”

,Das auch nicht.“

»Kampfstationen!”, briillte ich. Die Mannschaft brach
die Suche nach Feddick ab und gehorchte dem Ruf. Schon
standen sie mit Schwertern bewaffnet bereit oder hinter
Ballisten und Feuerwerfern.

Weifle Gischt schiumte zwischen den Wellen, und aus
einer Flut von Blasen durchstieflen die Kreaturen die Was-
seroberfliche. Umrahmt von Fichern aus roten Kiemen,
tauchten fischihnliche Kopfe auf. Die Firbung war bei ei-
nigen diister, bei anderen prichtig. Die Kriegspartei der
Seeteufel, die wir auf dem Weg nach Sarenvent hinter uns
gelassen hatte, empfing uns nun erneut. Wie hatten sie
unser Schiff stillgelegt, wenn nicht durch Magie?

Die Meerfrau mit der hanebiichensten Musterung, die
ich fiir eine Konigin oder dergleichen hielt, erhob sich,
von zwei Untertanen gestiitzt, aus den Fluten. Wasser
tropfte von den Spitzen ihrer Gesichtsstacheln, von denen
einige bis zu einem knappen Meter lang waren. Von ihrem
Riesenhai und der Wassersinfte war nichts zu sehen. Bei
unserer letzten Begegnung mit den Seeteufeln waren sie
in einen Kampf gegen eine Tintenfischbestie verstrickt
gewesen; ihr Reittier sowie ihr Gefihrt waren, wie ich an-
nahm, im Schlund der Bestie verschwunden.

sWer fithrt euch an, ihr schmierigen Luftatmer?“, rief
die Konigin der Seeteufel; ihre Stimme war ein verzerrtes
Gurgeln.

Ich eilte zur Reling. ,Ich bin Challys Silberweif}, Kapiti-
nin der Aspidochelone.”

,Deine Erscheinung widert mich an. Die Laute, die
deine nutzlosen Lungen und Lippen von sich geben, ist
wie das Paaren von Krebsen. Dich anzusprechen, ist eine
Herablassung fiir mich. Also werde ich lediglich meinen
Namen nennen, der da lautet Kless aus dem Laich Snasn,
der Aufzucht Schalligilat und dem Geschlecht Scho-Is.
Die iibrige Unterhandlung wird jemand von niedrigerem
Stand fithren, der Bote Drid aus dem Laich Lellij und aus
unbekannter Aufzucht.”

Als Kapitinin eines Piratenschiffes hitte ich vielleicht
ihren Schwall von Beleidigungen unterbrechen und
meine Befehlsgewalt geltend machen sollen. Als Kund-
schafterin aber bekam ich die unbezahlbare Gelegen-
heit, die Sprachgewohnheiten der Adligen der siidlichen
Seeteufel zu studieren und fiir die Nachwelt genauestens
niederzuschreiben.

Ein geschecktes Exemplar, dessen Kopfschmuck aus
Flossen diinn und punktiert war, tauchte vor Kless aus
den Wellen auf. ,Ich bin zwar nur ein Wurm, doch noch
immer vom wahren Volk und daher allem unendlich iiber-
legen, was im Meer schwimmt, und, was keiner Erklirung
bedarf, euch an Land marschierenden Nichtseienden. Je-
doch befehle ich euch, auf Geheifd der groflen und gnaden-
losen Kless, zu gehorchen.”

Dies ging zu weit. ,Zeig gefilligst Respekt, Meeresab-
schaum, sonst bringe ich das Wasser um euch mit einer
Batterie meiner Feuerwerfer zum Sieden.”

Die trist gefirbten Fischmenschen wurden noch dunk-
ler; die prichtig gefirbten sogar noch mehr.

»Ich demonstriere es euch”, sagte der Bote Drid.

Der Bug der Aspidochelone wurde emporgehoben und
schien sich selbst aus dem Wasser zu schieben. Seemin-
ner stiirzten vom Vordeck zum Achterdeck. Sie hingen
an der Reling. Einige wenige krachten aufs Deck. Dann,
als wiirde er losgelassen, fiel der Bug wieder herab. Eine

Schockwelle raste durch das Schiff und liefd unsere Kno-
chen klappern. Lose Nigel stieffen durch die Planken. Ein
Feuerwerfer 16ste sich krachend aus der Verankerung und
fiel hinunter. Rira hielt ihn mit dem Fuf an.

,Wire es unser Wunsch, ihr mickrigen Staubfresser®,
fuhr Drid fort, ,wiirden wir allein mit einem Schulter-
zucken eurer Schiffin Stiicke reiffen. Solltet ihr plétzliche
und feindliche Bewegungen machen oder die Uberlegen-
heit unseres Volkes mit Worten beleidigen, wird dieser
Wunsch erfiillt. Versteht ihr unsere Position, Affenbrut?“

»,Du hast sie klar verstindlich geiuflert, gab ich zu-
riick. Meine Hinde umklammerten die Reling. Einer der
Kristalle im Heft meines Schwertes glithte in kaltem Blau
auf. Von den fiinf Steinen war es der mit Riras Geas. Dass
er plotzlich aufgliihte, bedeutete, sie kimpfte gegen mich
an. Meine Adjutanten wihlten immer den unpassendsten
Augenblick, um an ihren magischen Fesseln zu zerren.
Ungelegener konnte er gar nicht sein.

Drid blubberte weiter: , Es sei zudem deutlich gemacht,
dass das wahre Volk nicht aus Gnade gegeniiber Geringe-
ren handelt.”

Ich erhaschte einen Seitenblick auf Rira. Sie hatte die
gleiche Haltung eingenommen wie ich: das Riickgrat
durchgedriickt, die Hinde um die Reling gelegt, als woll-
te sie das Holz erwiirgen, und vor unterdriicktem Zorn




»Man sollte nie mit eine
Seeteufel streiten — erst recht
nicht mit einer Konigin.“

bebend. War ihr Widerstand gegen mich gerichtet? War es
ihr iberhaupt bewusst? Ich hitte meine ganze Aufmerk-
samkeit auf Drids Forderungen richten sollen, doch konnte
ich den Blick nicht von Riras Maske wenden. Rira weigerte
sich, ihre Herkunft zu erliutern. Mit ihren metallenen Lip-
pen und auffallenden Flossen wies die Maske eine erstaun-
liche Ahnlichkeit mit den Kreaturen dort unten auf.

»Sollten wir euer Schiffnicht zerstoren®, sagte Drid, ,dann
nur deshalb, weil wir nicht wollen, dass andere Namenlose
mit unserer Kooperation all zu sehr zufrieden sind.”

,Du meinst Kered Firsk. Wenn ihr alle Menschen so
sehr hasst, warum ...“

»Du hast uns keine Fragen zu stellen!“

Die Konigin stellte ihre Gesichtsstacheln auf. Als Reak-
tion wurde der Bug des Schiffes erneut wie von Geister-
hand hochgehievt, wenn auch nicht ganz so weit oder so
lange wie zuvor. Ich sah die Furcht, welche die gesamte
Mannschaft erfasst hatte. Wenn ich allein in Gefahr ge-
wesen wire, hitte ich die Frage umformuliert. Stattdessen
schwieg ich.

»Nutzlose Landgingerin Chally Silberweif, du wirst tun,
was wir befehlen. Wir wissen, dass an Bord deines licherli-
chen Schiffes ein verachtenswerter Fleischsack zittert, der
bei deinen Leuten als Drillich Neunfinger bekannt ist. Aus
Griinden, die wir uns nicht darzulegen geruhen, verlangen
wir die Herausgabe dieses Gutes. Es wird uns unverziiglich
ausgehindigt. Dann werden wir
uns zuriickziehen und nieman- 7
den von euch an unsere Haie 1 //
verfiittern. Es mag sein, dass ihr i 7
dazu neigt, auf die RN
Knie zu fallen und
um Gnade zu win- \ ) /
seln, doch solcherlei ‘
Zurschaustellung

Gebt uns Neunfinger und betrachtet diese Transaktion als
abgeschlossen.”

Irgendwann wihrend der Unterhandlung hatte sich
Aspodell vorsichtig an mich herangeschoben. , Sie kénnen
einen nutzlosen Fleischsack nicht von einem anderen un-
terscheiden. Sag ihnen, dass ich Drillich bin.“

»Ich kann nicht zulassen, dass du dich opferst.”

»Das sage ich ja auch gar nicht. Die letzte Mahlzeit der
Koénigin wird der Stahl meines Rapiers sein.”

»Nicht einmal du kannst es mit einem ganzen Kriegs-
trupp aus Seeteufeln aufnehmen.”

Auf meiner anderen Seite erschien Drillich Neunfin-
ger. ,Niemand geht an meiner statt.”

,Drillich ...“

»Dies ist mein Schicksal. Es liegt klar vor mir. Ich hitte
niemals dieses erste Schloss 6ffnen diirfen. Jeder, der an-
statt meiner geht, wird umsonst sterben.” Er sprang auf
die Reling. , Ich bin Drillich Neunfinger! Thr wollt mich?“

Ich griff nach ihm, doch Aspodell zog mich zurtick.

,Hier habt ihr mich, ihr stinkenden Nyoggot!“ Drillich
sprang von der Reling ins Meer. Die Seeteufel waren darauf
nicht vorbereitet und schwammen verwirrt hin und her.
Am dufleren Rand ihrer Formation tauchte Drillich in die
Wellen. Einer ihrer groflen weiflen Haie schnappte nach
ihm. Einige Soldaten der Seeteufel sprangen nach vorn und
packten ihn bei der schliipfrigen Haut. Er biumte sich auf
und schnappte nach ihnen. Es klang wie ein Klimpern, als
einer der Solddaten aufschrie, dessen Unterarm bis zur Elle
aufgeschlitzt worden war. Blut stromte ins Wasser und trieb
die anderen Haie zur Raserei. Die Seeteufel fielen iiber sie
her, rissen an ihren Geschirren aus Seetang oder stieflen
sie mit langen Stangen. Die Enden dieser Werkzeuge gliih-

ten bei Berithrung und schienen eine beruhigende
Magie zu verstromen. Ein Hai nach dem anderen fiig-
te sich. In der Zwischenzeit hatten Drid und mehrere
andere aus dem Gefolge der Kénigin Drillich wieder an
die Oberfliche gezogen. Sie rissen seinen Kopfhoch und
nach hinten, wihrend wieder andere ein Trinkge-

& fifl hervorholten, das aus der verzierten Schale
N einer Tiefseemolluske hergestellt worden war.
' ‘ Mit ihren schwimmhiutigen Klauen hielten sie

“ seinen Mund auf, und die Diener f16f$ten ihm
d eine safrangelbe Fliissigkeit ein, die sich
iiber Drillichs Gesicht und ins Wasser
ergoss. Nachdem sie ihm zweifellos

Wasserlunge verabreicht hatten,

W\  driickten sie seinen Kopf hinun-

\ ter, bis er nicht mehr zu sehen

\ \ war. Viele waren noch damit be-

schiftigt, die Haie zu beruhigen,

als die gesamte Gruppe in den Tie-

fen verschwand.

Die gesamte Mannschaft hielt den Atem an und

wartete, dass die Macht das Schiff wieder freigab.

Obwohl frische Winde an den Segeln der Aspidoche-

lone zerrten, bewegte sie sich nicht. Mast und Baum

gerieten immer stirker unter Druck; sie

knarzten, als wiirde sie gleich brechen.

= ,Die Segel niederholen!”, rief ich.

Die Mannschaft lief los, um an die
Schoten zu gehen.

Ein Schrei ertonte vom Achterdeck, und ich

liefhin, um nachzusehen: Feddicks Oberkérper tanzte auf

den Wellen.
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»Haibiss?“, fragte ich Diistermeer.

~Wenmn ja, dann war das kein Hai, den ich bisher gesehen
habe. Der Biss hat die Form eines engen V, siehst du?“

Ich nickte, obwohl ich in Wahrheit nichts Genaueres
erkennen konnte als einen grausigen Fleck aus herausge-
rissenen Eingeweiden.

»Was das angerichtet hat, war eher ein Schnabel, nicht
der Kiefer eines Hais", sagte Diistermeer.

,Riesentintenfisch? Kraken?“

,Oder etwas Ahnliches.”

Eine dunkle Masse schlingelte sich an die Wasserober-
fliche. Feddicks Uberreste zuckten, wurden hinunterge-
zogen und waren verschwunden.

Ich befahl Hallegg senior, unsere eigenen Vorrite an
Wasserlunge zu holen. Wir hatten bei dem Zyklopen Me-
geus mehrere Dosen sichergestellt und hatten demnach
zusitzliche Schlucke. Als er mit der Kiste zuriickkam, wel-
che die Trinke enthielt, fragte er: ,Du willst doch nicht
selbst gehen, oder, Kapitin?“

Otondo beugte sich iiber die Schulter des alte Hallegg
und knurrte: ,Du musst ihr nichts ausreden. Klar?“

Hallegg ging einen Schritt zuriick.

»1ch brauche jemanden, der mich begleitet”, sagte ich.

Rira trat vor. ,,Am besten mich.”

Als Hallegg ihr die Kiste mit den Trinken hinhielt,
machte sie eine abweisende Geste. Als Antwort auf meine
neugierige Haltung tippte sie gegen die Maske. ,Wofiir,
glaubt ihr, ist das Ding da? Wer hat es mir wohl aufge-
setzt?“ Bevor ich diese rhetorischen Fragen zum Anlass
fiir weitere Nachforschungen nehmen konnte, nahm sie
eine der speziell angefertigten, Armbriisten dhnelnden
Waffen auf, welche die Mannschaft manchmal zum Speer-
fischen einsetzten, ging zur Reling und sprang hiniiber.
Ich stiirzte den Wasserlungentrank hinunter und machte
mich daranihr zu folgen, wobei ich mich aller iiberfliissi-
gen Kleidungsstiicke entledigte. Es folgte ein Augenblick
schwindelerregender Verschiebung. Schlieflich richtete
ich meinen Korper so aus, dass er einem Messer dhnelte,
und durchschnitt so die Fluten. Ich tauchte mit Wucht ab,
bis ich zum Stehen kam. Dann drehte ich mich und sah
die Unterseite des Schiffs; mein Aussichtspunkt lag meh-
rere Dutzend Meter unter der Oberfliche.

Eine riesige Kreatur, halb Fisch, halb Oktopus, hing
unten am Schiff, und ihre sieben stachelbewihrten Fang-
arme waren um unser Ruder und einen Grof$teil der Ach-
tersektion des Rumpfes gewickelt. Ihre gefleckte und fase-
rige Haut hatte die Farbe von Blutblasen. Knochenartige
Vorspriinge schiitzten die glithenden, himmelblauen Au-
gen. Muskulose, verlingerte Flossen erstreckten sich iiber
den verkiimmerten Schwanz hinaus. Diese zuckten im
Gleichmafd mit der vorderen Riickenflosse, die das Schiff
festhielt. Mit hochgezogenen Segeln hitten sie weit mehr
leisten miissen. Eine Erinnerung an eine Seite aus einer
vor langer Zeit zerstorten Kopie eines zweiten Folianten
des Synopsis Abyssalis durchzuckte meinen Geist. Der Ver-
fasser, Praligeus, nannte dieses Monster einen Teufels-
fisch. Allerdings bezeichnete er den Begriff als irrtiim-
lich: Das Monster war nicht aus einem der Héllenkreise
entkommen, sondern aus den wissrigen Regionen des von
Dimonen heimgesuchten Abyss. Praligeus behauptete au-
flerdem, es besifie nur ansatzweise einen Verstand. Auf
der anderen Seite versicherte er den Leser, es wiirde nicht
grofler werden als ein Pferd. Dieses Exemplar war beinahe
so grofd wie mein Schiff.
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KEN DER KUNDSCHAFTER

Wenn es in der Lage war zu denken, kénnte es ebenso
von seinen Herren unter den Seeteufeln Befehle erhalten
und ausgefithrt haben — oder es konnte ihnen ebenso gut
nicht gehorchen. Ich konnte allerdings nicht im Gering-
sten erahnen, wie seine Befehle aussahen, oder ausloten,
wie weit seine Treue ging. Noch konnte ich unter Wasser
mit ihm kommunizieren. Wir wiirden es auf die einfache
Art vom Schiff1¢sen miissen.

Rira, von deren Maske Blasen aufstiegen, vollfithrte eine
Serie komplexer Gesten in meine Richtung. Sie schwamm
aufden Teufelsfisch zu und wirkte einen Zauber. Ein Impuls
weifler Energie entlud sich aus ihren Fingerspitzen. Sie brei-
tete sich in Wellen nach aufen hin aus, und mit jeder Welle,
die mich traf, zuckten meine Muskeln unter Todesqualen.

Unterwasser warf sie mit Blitzen. Die Wucht ihres eige-
nen Zauber schlug auf Rira ein, und sie schien schlimmer
dran zu sein als ich. Sie trieb wie betdubt im Wasser.

Der erste weifle Kreis erreichte den Teufelsfisch. En-
ergie zuckte tiber seine runzlige Haut. Sofort lief} er den
Schiffsrumpflos. Er rollte sich zu einem Ball zusammen,
um sich zu verteidigen, und zog die Fangarme schiitzend
um seinen Korper. Jedes Mal, wenn eine der elektrischen
Wellen traf, erschauderte die Bestie. So viel Schmerz uns
Riras Zauber auch bereitet hatte, er hatte der Kreatur mit
Sicherheit mehr geschadet.

Der Teufelsfisch blieb zusammengerollt, wihrend die
letzte Welle iiber ihn hinwegging. Schwerfillig packte Rira
die Armbrust, die sie sich auf den Riicken geschnallt hatte.
Ich schwamm, das Entermesser in der Hand, nach vorn.

Wihrend ich mich der Kreatur niherte, fand Riras er-
ste Geschosssalve ihr Ziel. Die speerihnlichen Bolzen, die
von Magie geleitet wurden, waren auf einen Punkt zwi-
schen den Fangarmen ausgerichtet und trafen das Auge
des Teufelsfischs. Der Koloss l6ste sich aus dem Ball und
verstromte eine schwarze Fliissigkeit. Diese verteilte sich
aufeine grofle Menge Wasser, die sich auf den Punkt kon-
zentrierte, an dem die Fangarme zusammenliefen; dort
wo die Nase gewesen wire, hitte das Monster die Gestalt
eines gewohnlichen Fisches gehabt.

Meine Kursinderung kam zu spit; Wolken dunkler Sub-
stanz spiilten iiber mich hinweg. Sobald sie meine Haut
beriihrte, wollte ich meine Eingeweide auskotzen. Mit
grofiter Willensanstrengung bekimpfte ich den Drang,
schwamm zuriick und hinaus aus der Wolke. Ich legte all
meine Kraft in die Beine, tauchte unter und hinter dem
Teufelsfisch ab. Uber mir hatte Rira ein dhnliches Mang-
ver durchgefiihrt und wich der Wolke aus. Schon durch-
drang eine Reihe von Blitzen das Riickgrat des Biests. Ich
stief mein Entermesser in den Muskel, der die Flosse mit
dem restlichen Kérper verband.

Die Kreatur vollfiihrte eine Rolle und streifte mich mit der
halb abgetrennten Flosse. Sie jagte durch die tintenschwarze
Wolke dahin und versuchte vergebens davonzuschwimmen.
In ihrer Panik riss die Seitenflosse ginzlich ab. Lediglich
ein Biindel aus Nerven verband sie noch mit der Kreatur. Der
Teufelsfisch kippte zur Seite und trieb an die Oberfliche.

Rira und ich kletterten an Bord des Schiffes, wo wir von
der jubelnden Mannschaft begriifft wurden. Rira lehnte
an der Reling. Ich lag keuchend an Deck. Meinen nichsten
Befehl gab ich auf dem Riicken liegend und ohne Riick-
sicht auf meine Wiirde.

Wir wiirden eiligst zur Bucht des Toten Sklaven segeln —
und uns dort eine entscheidende Schlacht mit Kered Firsk
liefern.




ir horten die Bestie, noch ehe wir sie sahen. Ein langgezogenes, tiefes Stohnen

donnerte in der Luft und wurde plotzlich zu einem schaurigen Heulen. Die Halfte

der Mannschaft stand vor Furcht und Schrecken wie erstarrt. Niemand wusste, was

er tun sollte, als die verwesende Rreatur aus dem Wasser brach und ansetzte, auf das

Schiff zu schlagen. Ohne weiter nachzudenken, befahl ich den Besatzungsmitgliedern,

die noch halbwegs beieinander waren, ein Ausweichmandver einzuleiten, so dass der

skelettierte Wal uns knapp verfehlte. Bei seinem zweiten Sprung aus dem Wasser

hatten wir nicht so viel Gliick. Die Halfte von uns konnte an Land schwimmen, aber nun
sitzen wir auf dieser verdammten Insel fest.

- Aus den Aufzeichnungen von Rory Nachtmowe,

Rapitéan der Traumenden Dryade
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as warme Wasser zwischen den Fesselinseln ist
D voller wohlwollendem und bésartigem Leben. Wer

es befihrt, muss ein scharfes Auge auf den Hori-
zont richten, um Anzeichen nahender Gefahr zu erken-
nen. Ein kluger Kapitin setzt aber auch Spiher unter der
Wasseroberfliche ein, da noch grofiere Gefahren aus den
dunklen Tiefen der Wasser heraufsteigen kénnten.

SCHIFFE, SEEF¥RER UND

ANBDERE OPFER

Zahllose Schiffe durchfahren den Arkadischen Ozean
und die Fiebersee jeden Tag. Jedes davon kann zur leichten
Beute fiir Piraten oder zu einem gefihrlichen Feind fiir
jene werden, die versuchen es zu entern. Ein SL, der seinen
Spielern Herausforderungen auf dem Meer bieten mochte,
kann jedes der folgenden Schiffe als Bedrohung nutzen.
Jeder der folgenden Eintrige beschreibt ein Piratenschiff’
und seinen Platz im Archipel:

Die Dunkelschwert: Geflohene Kriminelle und Schuld-
knechte, die sich als blinde Passagiere davongestohlen
haben, fiirchten gleichermafien den Kopfgeldjiger Derin
Skallas (Spielwerte PF SLHB, S. 297), der sich mit Kapitin
Klanston Arrento (Spielwerte eines Bootsmanns, PF SLHB,
S.293) zusammengetan hat, um Fliichtlinge iiber das Meer
zu verfolgen. Da sich Leute von iiberall im Piratenparadies
der Fesselinseln verbergen wollen, geht ihnen die Arbeit
niemals aus. Im ersten Jahr ihrer Zusammenarbeit brach-
ten sie fast ein Dutzend Gesetzloser und Fliichtlinge zu-
riick, um sich ihrem Richter zu stellen. Mit den Gewinnen
finanzieren sie ihre weiteren Fahrten. Cheliax zahlt die
héchsten Kopfgelder, daher reisen die beiden immer wie-
der nach Egorian, um ihre Kopfgelder zu beanspruchen
und von neuen Zielen zu erfahren. Die Dunkelschwert ist
mit 24 zusitzlichen Matrosen (PF SLHB, S. 292) und einem
vertrauenswiirdigen Kriegsknecht (PF SLHB, S. 297) be-
mannt. Dies ist eine Begegnung mit HG 13.

Die Abnehmender Mond: Diese heruntergekommene
Barkentine transportiert einen Kult des Groetus, welcher
im Bereich der Inneren See den Weltuntergang predigt
und seine nihilistische Philosophie verbreitet. Auf die
schwarzen Segel ist ein bleicher Vollmond mit den schwa-
chen Ziigen eines Totenschidels gemalt. Wenn das Schiff
sich nihert, hért man bereits die fieberhaften Sprechge-
singe der Besatzung.

Diese Gefolgsleute des Gottes des Zeitenendes sind
wahre Fanatiker und zudem vollkommen wahnsinnig. Sie
versuchen, Schiffe zu beschlagnahmen, die ihnen begeg-
nen, um die Besatzungen zu konvertieren oder zu opfern.
Manchmal nutzen sie auch weniger gewaltsame Methoden
und treten friedlich auf, um auf andere Schiffe zu gelan-
gen und vom Ziel ihres Schutzherren zu predigen, den
vollkommenden Weltuntergang einzuleiten. Allerdings
wollen nur wenige dieses wahnsinnige Geplapper héren,
so dass ihre Bekehrungsmissionen in der Regel mit Blut-
vergieflen enden. Die Abnehmender Mond ist mit 30 Gliubi-
gen (Spielwerte von Vagabunden, PF SLHB, S. 291), 13 Kul-
tanhingern (PF SLHB, S. 274), 2 S6ldnern (Spielwerte wie
Kriegsknechte, PF SLHB, S. 297) und einem Kultanfiihrer
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ZUFALLSBEGEGNUNGEN
AUF DENM MEER

W% Begegnung @ HG Quelle
1-9 1W8 Riesenqualle 11 PFMHBII,S. 207
10-14 1 Mechanischer Leviathan 12 PFMHB I
15-21  1W4 Ghawwas 12 PFMHBIII
22-28  2W8 Salzwasseroger 12 PFMHBII,S. 230
29-34 1 Seeschlange 12 PFMHB,S. 235
35-42 1 Charybdis 13 PFMHBIIL,S. 47
43-49  1W4 Lukwatas 13 PFMHBIII
50-56  1\Wj4 Basilosaurus 14 PFMHBIII
57—62 1 Alter Salzdrache 14 PFMHBIIS.
63-66 1 Grofler Weifler Wal 14 PFMHBILS. 79
67-71  1W6 Hezrou (Ddmonen) 14 PFMHB,S. 44
72—=76  1W8 Saphirqualle 15 PFMHBIII
77-81 1 Seebonze 15 PFMHBIII
82-86  1Wa2 Siyokoys 15 PFMHBIII
87-91 1 Skylla 16 PFMHBII,S. 237
92-95 1 Bakekujira 17 Siehe Seite 84
96—97 1 Krake 18 PFMHB, S. 163
98-99 1 Tiefseeschlange 19 PFMHBIII
100 1 Thalassischer Behemoth 20 ~ PFMHB Il

e e e e e

(PF SLHB, S. 275) bemannt. Sollte es zu kriegerischen
Handlungen kommen, kimpfen alle fanatisch bis zum
Tod. Dies ist eine Begegnung mit HG 14.

Die Salzrad: Kapitinin Crissa Seruzest bemannt ihr
Schiff ausschliefllich mit ihren Konstrukten. Sie vollig
zufrieden damit, keinen Kontakt zu anderen Menschen zu
haben und spricht mit ihren Konstrukten und behandelt
sie, als wiren sie ihre Kinder. Sie hat jedem Golem und je-
dem belebten Gegenstind einen Namen und eine Persén-
lichkeit zugewiesen. Um keinen ihrer geistlosen Diener
zu verlieren, zieht sie Holzgolems vor, die auf dem Wasser
treiben, sollten sie iiber Bord gehen. Diese seltsame Pira-
tenkapitinin und Klerikerin Brighs hat sich zudem die
Dienste eines Meisterhandwerkers gesichert, welcher ihr
dabei hilft, die Belagerungswaffen der Salzrad dauerhaft
zu beleben. Manche behaupten, sie hitte sich der Piraterie
zugewandt, um genug Mittel zusammenzubringen, dass
sie ihre Dschunke vollstindig beleben kann. Kapitinin
Crissa (Spielwerte eines Hohepriesters, PF SLHB, S. 303,
aber indere ihre Zauber und Dominen) unterhilt eine
Mannschaft aus acht Holzgolems (PF MHB, S. 134) und
acht grofSen Belebten Gegenstinden (PF MHB, S. 31). Soll-
te das Schiff angegriffen werden, beteiligen sich alle am
Kampf. Dies ist eine Begegnung mit HG 15.
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Diese gewaltige, verweste Masse aus bleichem Tran und Knochen
scheint einst ein Wal gewesen zu sein. Geisterhaftes Feuer brennt
in ihren leeren Augenhdhlen.

‘y >
BAKEKUJIRA HG 17 ¢ ‘\:,\é:':

EP 102.400

NB Kolossaler Untoter (Aquatisch)

INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +20

Aura Untote Parasiten (9 m, SG 28)

VERTEIDIGUNG

RK 32, Beriihrung 2, auf dem falschen Fuf 32 (-8 Gréfe, +30 na-
turlich)

TP 262 (25W8+150)

REF +10, WIL +14, ZAH +14

Immunititen Wie Untote; SR 15/Wuchtschaden;
Verteidigungsfihigkeiten Resistenz gegen Fokussieren +4
ANGRIFF

Bewegungsrate 4,50 m, Schwimmen 18 m

Nahkampf Biss +27 (6W6+16/19—20), Schwanzschlag +21 (4W6+8)
Angriffsfliche 9 m; Reichweite g m

Besondere Angriffe Kentern lassen, Ruf des Leviathans, Widerhal-
lender Gesang, Zerschmetternder Vorstof3

SPIELWERTE

ST 42, GE 10, KO —, IN 2, WE 11, CH 23

GAB +18; KMB +42 (Ansturm +46); KMV 52 (kann nicht zu Fall ge-
bracht werden)

Talente Blitzschnelle Reflexe, Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Kri-
tischer-Treffer-Fokus, Kritischer Treffer (Betiubt), Kritischer Treffer
(Wankend), Michtiger Ansturm, Verbesserte Blitzschnelle Reflexe,
Verbesserte Initiative, Verbesserter Ansturm, Verbesserter Kriti-
scher Treffer (Biss), Waffenfokus (Biss), Wuchtiger Schlag
Fertigkeiten Einschiichtern +16, Schwimmen +28, Wahrnehmung +20
LEBENSWEISE

Umgebung Jeder Ozean

Organisation Einzelginger

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Ruf des Leviathans (UF) Der Klang des unheimlichen Gesangs ei-
nes Bakekujira variiert von dem einer traurigen Erinnerung zu der
brennenden, schmerzerfiillten Hasses. Als Standard-Aktion kann
ein Bakekujira seinen Gesang so verdndern, dass er Kreaturen
entweder fasziniert oder verdngstigt. Allen lebenden Kreaturen
innerhalb eines Radius von 36 m miissen Willenswiirfe gegen SG
28 gelingen, um nicht unter einem entsprechenden Zustand nach
Wahl des Bakekujira zu leiden, solange der Bakekujira singt. Der
Bakekujira kann seinen Gang mit einer Standard-Aktion in jeder
Runde aufrechterhalten; betroffene Kreaturen erhalten jede Run-
de einen neuen Rettungswurf. Jede Kreatur, deren Rettungswurf
gelingt, ist fiir 24 Stunden gegen den Ruf des Leviathans dieses
Bakekujiras immun. Dies ist ein geistesbeeinflussender Schallef-
fekt. Der SG des Rettungswurfs basiert auf Charisma.

Untote Parasiten (UF) Das verwesende Fleisch eines Bakekujira ist
von nekromantischer Energie erfiillt. Kreaturen, die von dem Ka-
daver fressen (z.B. Fische, Insekten und Meeresvégel) erkranken
und sterben, um sich spiter als untote Knechte wieder zu erheben.
Diese Masse von Aasfressern manifestiert sich als tibelkeiterwe-
ckende Wolke von Fischen und Végeln, welche Luft und Wasser

innerhalb von g m Entfernung zum Bakekujira aufwihlt. Alle Kre-
aturen, die sich einem Bakekujira auf 9 m oder weniger nihern,
mussen einen Willenswurf gegen SG 28 bestehen oder leiden 1
Runde lang unter Ubelkeit wie durch die besondere Fahigkeit Ab-
lenkung. Ferner erleiden jene, diesen Bereich betreten, 6W6 Scha-
denspunkte durch die Schnibel, Klauen und Bisse des untoten
Schwarms. Alle durch die Parasiten getéteten Tiere, Humanoiden
oder Ungeziefer erheben sich binnen 1Wé Stunden als Skelette
oder Zombies. Kreaturen mit der Fahigkeit positive Energie fo-
kussieren kénnen diese Aura unterdriicken, indem sie eine ihrer
Anwendungen von Energie fokussieren aufwenden. Dem Bakeku-
jira steht dagegen ein Willenswurf zu. Das SG des Rettungswurfes
entspricht 10 + %2 Stufe des Zauberkundigen + CH-Modifikator.
Sollte der Rettungswurf des Bakekujira scheitern, wird die Untote
Aura fiir 1 Minute unterdriickt. Auf diese Weise fokussierte Ener-
gie hat keinen anderen Effekt und verletzt weder den Bakekujira,
noch andere Untote im Wirkungsbereich.

Widerhallender Gesang (UF) Als Standard-Aktion kann der Bake-
kujira alle 1W4 Runden eine reine Note erzeugen, welche schmerz-
haft widerhallt und 12W8 Punkte Schallschaden verursacht bei al-
len Kreaturen in einem 18 m-Kegel (Zahigkeit SG 28, halbiert). Der
SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Zerschmetternder VorstofS (AF) Als Volle Aktion kann ein schwim-
mender Bakekujira einen besonderen Sturmangriff gegen Kreatu-
ren an der Wasseroberfliche ausfiihren. Zum Ende des Sturman-
griffes taucht der Wal erst auf und kracht dann mit unglaublicher
Wucht auf sein Ziel herab. Alle Kreaturen der Gréfenkategorie
Riesig oder kleiner innerhalb der Angriffsfliche des Bakekuji-
ra miissen einen Reflexwurf gegen SG 28 bestehen, um nicht
4W8+24 Punkte Wuchtschaden zu erleiden und auf das nichste
freie, zum Bakekujira angrenzende Feld gedringt zu werden. Alle
durch die Fahigkeit zu Tode gekommenen humanoiden Kreaturen
erheben sich 1W6 Stunden spiter als Draugr (Pathfinder Mons-
terhandbuch, S. 90). Tiere oder Ungeziefer, welche durch diesen
Angriff getotet werden, erheben sich entweder als Skelette oder
als Zombies (Pathfinder Monsterhandbuch, S. 239, 287) nach 1W6
Stunden. Ein Bakekujira kann seinen besonderen Angriff Kentern
lassen in Verbindung mit dieser Fihigkeit einsetzen. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Die Meere Golarions sind die Heimat vieler lebender
und untoter Legenden. Die Bakekujiras geh6éren wahr-
scheinlich zu den grofiten der letzteren Schrecken. Man-
che kénnen die alten Geschichten tiber sie nicht glauben,
doch wehe dem, der die Wahrheit darin entdeckt. Diese
Verkorperungen befleckter Majestit durchpfliigen das
Meer in Begleitung ihrer Schwirme und Schulen pesti-
lenter Parasiten.

Ein Bakekujira wiegt etwa 5o Tonnen, manchmal auch
weniger in Abhingigkeit davon, wie lange er schon ver-
west. Bakekujiras sind so lang wie zu Lebzeiten — 15 m bis
18 m.

Lebensweise

Auch wenn die genauen Umstinde variieren, so ihneln
sich doch die Geschichten aller Bakekujiras: Jeder von
ihnen war nur ein gewShnlicher Wal, als Walfinger ihn
angriffen. Der Wal konnte entkommen, hatte aber durch
eine Harpune eine entsetzliche Wunde erlitten. Er starb




BESTIARIUM

nach Tagen vor Wut und Schmerz, nur um sich als unto-
te Monstrositit wieder zu erheben, die ithren eigene Tod
richen will

Im Laufe seiner neuen, befleckten Existenz verwest
ein Bakekujira, bis sich kein Fleisch mehr auf den Kno-
chen befindet und nur ein gewaltiges Walskelett iibrig
ist. Der Verwesungsprozess lockt alle Arten von Aasfres-
sern von Méwen bis zu Fischen zu dem verrottenden Wal.
Das Fleisch eines Bakekujira ist aber nicht nur verwest,
sondern auf giftig und von negativer Energie erfiillt. Jede
Kreatur, die davon isst, wird krank und stirbt, nur um sich
kurz darauf als untoter, unweigerlich an den Bakekujira
gebundener Diener wieder zu erheben. Diese Kreaturen
hausen in der Regel in und um den verrottenden Leib des
Bakekujira und schwirmen im Inneren der Kreatur, kom-
men aber heraus, um jeden zu vertreiben, der ihrem Wirt
Schaden zufiigen will.

Ein Bakekujira ist ruhelos in seiner Mission, jedes
Wasserfahrzeug umzuwerfen und zum Kentern zu brin-
gen, welches ihn an seinen Abstieg ins Unleben erinnert.
Da das Meer grof ist, kann es aber passieren, dass er nur
selten Beute findet. Wenn ein Bakekujira den Kurs eines
Schiffes kreuzt, ist sein Zorn so gewaltig, dass es ihm egal
ist, ob es sich um einen Walfinger oder ein kleines Fi-
scherboot handelt. Der Wal setzt seine volle Kraft gegen
das Schiff ein und kann nahezu jedes Schiff zum Kentern
bringen, dass nicht tiber unglaubliches Gliick und einen
der fihigsten Kapitine verfiigt.

Bakekujiras konnen zudem auf den Verstand der
Schiffsbesatzungen Einfluss nehmen. Ublicherweise ist
ihr Gesang sanft und weckt Erinnerungen an friedliche
Tage auf dem Meer. Sie kénnen aber mit ihrer Musik auch
ihren Zorn zum Ausdruck bringen und iiber ihre Opfer
den Schrecken und die Hilflosigkeit hereinbrechen las-
sen, die sie selbst wihrend der letzten Momente ihres Le-
bens gesptirt haben.

Ein Bakekujira greift gnadenlos mit Kiefern,
Schwanz und seine gewaltigen Masse an, bis sein
zorniger Geist zur Ruhe gelegt wird.

Lebensraum & Sozialverhalten
Zwar gibt es Geschichten iiber Bakekujira-Rudel, welche
gemeinsam Hifen und Flotten zerstort haben, allerdings
ist es unwahrscheinlich, dass die gewaltigen untoten Be-
stien einander tiberhaupt wahrnehmen wiirden. Sie sind
Kreaturen der Vernichtung und sehen andere Kreaturen
— ihresgleichen eingeschlossen — nur als Hindernisse auf
ihrem Pfad der grofitmoglichen Zerstérung. Das bedeutet
nicht, dass mehrere Bakekujiras niemals dasselbe Ziel an-
greifen wiirden - sie greifen aber unabhingig voneinander
an und nur motiviert von ihrem jeweiligen eigenen Zorn.
In seltenen Fillen fressen auch grofle Kreaturen wie
Riesengeier und Schreckenshaie vom Fleische eines Bake-
kujiras oder seiner Parasiten. Diese Kreaturen fallen eben-
falls der negativen Energie zum Opfer und schlieffen sich
der Horde an, sie schwimmen oder fliegen an der Seite
des Bakekujira und iibernehmen eine aktivere Rolle, als
die Aura des Wals andeutet. Ein SL kann Begegnungen
mit Bakekujiras erschweren, indem er ihm andere untote
Kreaturen zur Unterstiitzung zur Seite stellt. Es folgt eine
Auflistung passender Tiere, die typischerweise einen Ba-
kekujira als grofiere untote Parasiten begleiten. Sie haben
die Schablone fiir Skelette oder fiir Zombies.

Kreatur HG TW OQuelle

Adler 12 1 PFMHB,S.11

Albatross 12 1 PFMHBII

(Spielwerte wie Geier)

Hai 2 4 PF MHB, S. 143

Mantarochen 1 3 PF MHB Il, S. 213

Riesengeier 4 5 PF MHB 111

Seemdwe 1/6 1 PFMHB,S. 274

(Spielwerte wie Rabe)

Stachelrochen 1/2 2 PFMHBII,S. 213

Zitteraal 2 D) PF MHB, S. 7
-



Gavo

Diese Kreatur scheint aus Duizenden miteinander verknoteten,
sich standig in Bewegung befindlichen Zitteraalen zu bestehen,
die eine zuckende, humanoide Gestalt bilden. Sie ist von kni-
sternder blauen Energie umgeben.

EP 6.400
NB Mittelgrofs magische Bestie (Aquatisch)

INI +4; Sinne Blindgespiir 18 m, Dammersicht, Dunkelsicht 18 m;
Wahrnehmung +10

VERTEIDIGUNG

RK 23, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf$ 18 (+1 Ausweichen, +4
GE, +8 natiirlich)

TP 127 (15W10+45)

REF +13, WIL +6, ZAH +12

Immunititen Elektrizitit; SR 10/Hiebschaden; Verteidigungsfi-
higkeiten Schwarmartig

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Schwimmen g m

Nahkampf Biss +19 (1W6+3 plus 2W6 Elektrizitit), 2 Hiebe +19
(2W6+3 plus 2W6 Elektrizitat)

Fernkampf Aalpfeil +19 (1\W6+3 plus 1W6 Elektrizitit)
Angriffsfliche 1,50 m; Reichweite 1,50 m (3 m mit Hieb)
SPIELWERTE

ST 17, GE 19, KO 16, IN 7, WE 12, CH 8

GAB +15; KMB +18; KMV 33

Talente Ausweichen, Blind kimpfen, Heftiger Angriff, Kampfre-
flexe, Kernschuss, Konzentrierter Schlag, Prizisionsschuss, Waf-
fenfinesse

Fertigkeiten Heimlichkeit +15, Schwimmen +15, Wahrnehmung +10
Sprachen Aqual (kann nicht sprechen)

Besondere Eigenschaften Amphibie, Verdichten, Unterschiedli-
che Schadensformen

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige aquatische

Organisation Einzelgénger, Paar oder Haufen (3—9)

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Aalpfeil (AF) Ein Galvo kann einen der Aale, aus denen er besteht,
wie einen Wurfpfeil bis zu 9 m weit schleudern. Dabei handelt
es sich um einen Beriihrungsangriff im Fernkampf. Ein Aalpfeil
verursacht 1IW6+3 Schadenspunkte plus 1W6 Punkte Elektrizitats-
schaden.

Schwarmartig (AF) Ein Galvo verfiigt tiber keine erkennbare Ana-
tomie und ist immun gegeniiber Kritischen Treffern kann nicht in
die Zange genommen werden. Er ist zudem immun gegen alle
physikalischen Zauber oder Effekte, welche auf eine bestimmte
Anzahl von Kreaturen abzielen (darunter auch Zauber wie Aufls-
sung, die einzelne Ziele betreffen). Geistesbeeinflussende Effekt,
die auf eine einzelne Kreatur wirken, funktionieren normal gegen
einen Galvo, da die Komponenten, aus denen die Kreatur besteht,
sich ein Schwarmbewusstsein teilen. Ein Galvo erleidet +50%
Schaden durch Flicheneffekte wie Feuerball und Waffen mit Ex-
plosionsschaden.

Unterschiedliche Schadensformen (AF) Die Hiebangriffe eines
Galvos verursachen sowohl Hieb- als auch Wuchtschaden, da die
Kreatur vollstindig aus beilenden Aalen besteht.

Die Fleischformer der Tiefsee-Siyokoy erschufen in ei-
nem sonnenlosen Meeresgraben des Arkadischen Ozeans
die ersten Galvos als Soldaten in ihrem Krieg gegen die
Abscheulichen und die Sahuagin. Seitdem haben sie sich
tiber die dunklen Griben hinaus ausgebreitet und dringen
inzwischen in seichtere, wirmere Gebiete vor. In den letz-
ten Jahren sind sie der Zivilisation nihergekommen und
fallen mittlerweile auch tiber Ansiedlungen an den Kiisten
her. Ein Galvo ist schrecklich anzusehen, er ist im Schnitt
2,10 m grofd und wiegt etwa 300 Pfund.

Lebensweise

Im direkten Sonnenlicht trocknet die Haut eines Galvos
aus. Dies fiigt ihm zwar kurzfristig keinen Schaden zu,
ist ihm aber sehr unangenehm. Daher ziehen Galvos es
vor, tagsiiber in der Tiefe zu bleiben und nachts durch die
Schatten der Hifen und an Flussufern umzugehen. Ein
Galvo kann im Wasser und an Land leben und entsetzli-
che Geschichten erzihlen von Galvos, die aus dem Wasser
springen, um Beute an Bord von Schiffen und an Strinden
anzugreifen. Zwar konnte ein Galvo sich wie ein Zitteraal
von wirbellosen Tieren und Fischen ernihren, allerdings
befriedigt dies nicht den sadistischen Appetit der Kreatur
auf Schrecken. Wirbellose und Fische sterben zu leicht,
wihrend Galvos Beute bevorzugen, die Furcht empfinden
kann und schreit.

Galvos tragen weder Riistungen, noch nutzen sie Waf-
fen. Sie greifen stattdessen mit ihren natiirlichen Waffen
an, welche iiber heftige elektrische Aufladungen verfii-
gen. Wie die Zitteraale, aus denen ihre Leiber bestehen,
konzentrieren Galvos ihre Energie in Elektrizitit und
entladen sich bei Berithrung. Selbst ohne die elektrischen
Krifte sind sie gefihrliche Kreaturen. Die Aale, aus denen
sie bestehen, beiflen nach ihren Opfern und nach Gegnern
auflerhalb ihrer Reichweite schleudern sie Aalkomponen-
ten ihrer schwarmartigen Leiber.

Wenn ein Galvo ein Ziel totet, frisst er, sobald er dies
gefahrlos kann. Meist bringt er sein Opfer dazu in die
Unterwasserhohle, die ihm als Versteck dient. Er nimmt
ihm klobige Metallriistungsteile und Waffen ab und um-
schliefSt es v6llig sodann mit seinem zuckenden Leib. Die
Leiche wird dann rasch und brutal gefressen. Der Gal-
vo spuckt schliefflich die sauberen Knochen aus seinem
schwarmartigen Leib aus. Sollte sein Mahl nicht zu grof
sein, kann er wihrend der Verdauung normalen Aktiviti-
ten nachgehen und eine Mahlzeit zerfetzen und zerkauen,
wihrend er bereits nach der nichsten jagt.

Wihrend der Verdauung verteidigen sich Galvos mit
groflerer Wut, greifen aber zugleich weniger aggressiv an,
da sie nicht dazu neigen, mehr zu téten, als sie auf einmal
verzehren kénnen.

Lebensraum & Sozialverhalten

Es gibt keine wahre Galvogesellschaft. Manchmal arbei-
ten Galvos zusammen, doch sind diese Allianzen immer
kurz und halten nur fiir eine Jagd und die anschliefen-
de Fressphase an. Die Ausnahme bildet die zweimonatige
Paarungszeit, in der gelegte und befruchtete Eier zusitz-
lichen Schutz zum Uberleben benétigen. Trotz ihrer Nei-
gung, wihrend dieser Zeit zusammenzuarbeiten, benotigt
ein Galvo zur Fortpflanzung keinen Artgenossen — der
Leib eines Galvos besteht aus Aalen beider Geschlechter,




welche sich in der Paarungszeit voneinander angezogen
fithlen. Die Kreaturen wirken daher wihrend dieser Zeit
zusammengezogen und etwas kleiner. Die weiblichen Aal-
komponenten legen die Eier, welche dann von den minn-
lichen Aalkomponenten innerhalb des Schwarms be-
fruchtet werden. Wenn die Eier schliipfen, scheinen win-
zige Aalschwirme den groferen Galvoelter zu verlassen,
was viele Beobachter zu der falschen Schlussfolgerung
bringt, Galvos wiirden sich asexuell vermehren.

Zwischen unterschiedlichen Galvos gibt es keine sexu-
ellen Interaktionen. Sie tun sich stattdessen gewisserma-
fen zu Wohngemeinschaften zusammen, arbeiten bei An-
griffen auf Beute zusammen und fressen auch zusammen.
In der Regel gebirt ein Galvos drei bis zehn Junge in die-
ser Zeit. Die Erwachsenen kiimmern sich um das ganze
Nest, ohne darauf zu achten, welche Jungen nun wessen
Abkémmlinge sind. Wenn die Paarungszeit endet, endet
auch das Interesse der Galvos aneinander. Zum Ende die-
ser Hormonphase trennen sie sich wieder und jeder kehrt
zu seinem eigenen Unterschlupf zuriick. Von den Jungen
wird ebenfalls erwartet, das Nest zu verlassen und sich
selbst zu versorgen. Nur die Hilfte der Jungen iiberleben
lange genug, um zu Erwachsenen zu werden.

Wenn ein Galvo das Erwachsenenalter erreicht, be-
ansprucht er einen dauerhaften Unterschlupf fiir sich.
Unterirdische Hohlen sind dabei ideal, er begniigt sich
aber auch mit groflen, freien Flichen zwischen Felsen,
die nicht dem direkten Sonnenlicht ausgesetzt sind. Ein
Galvo bejagt in erster Linie den Bereich in der Nihe sei-
nes Verstecks und insbesondere das Land dariiber, wo es
genug Beute gibt und ein Fang geniigt, um ihn mehrere
Tage zu ernihren.

Das magisch verbesserte Schwarmbewusstsein eines
Galvos entwickelt hohere intellektuelle Fihigkeiten als
einzelne Zitteraale je konnten und erreicht einen Grad
an Intelligenz, der einem unterdurchschnittlichen Men-
schen gleichkommt. Galvos sprechen nicht, erlernen aber,
Sprachen zu verstehen, wenn sie in der Nihe von Kreatu-
ren leben, die verbal kommunizieren. Wenn ihr Bediirf-
nis, Leid zuzufiigen, erfiillt wird und sie einen aquati-
schen Lebensraum erhalten, kénnen Galvos manch-
mal sogar zu treuen Gefolgsleuten michtigerer
Kreaturen werden. Dies gilt hauptsichlich fiir
Siyokoys, welche grof8e Stille an Galvos unter-
halten, um sie in den endlosen Kampf'gegen die
Abscheulichen und die Sahuagin zu schicken.

Unterwasser werden Zitteraale unwidersteh-
lich von Galvos aufgrund einer Mischung
an Vertrautheit und Neugier angezogen.
Galvos tolerieren dies kurzfristig, ver-
jagen die Storenfriede aber schlief3-
lich. Es gibt keine Aufzeichnungen,
dass der Schwarm jemals einen Zit-
teraal absorbiert hitte, wohl aber
viele Fille, in denen Galvos gewohn-
liche Aale gefressen haben, wenn sie
ihrer Gesellschaft miide wurden.

Galvos verwenden keine Gegenstinde und
hiufen auch keine Reichtiimer an. Wenn sie ein Opfer
verschlingen, spucken sie jedes Ausriistungsteil wieder
aus, das zum Fressen zu grof ist. Das meiste landet dabei

e
e

in ihren Unterschlupfen. Es gibt Berichte iiber unverdau-
te Edelsteine und andere Wertsachen, die in den aufge-
schlitzten Aalkomponenten eines frisch erlegten Galvos
gefunden wurden. In extrem seltenen Fillen erlangt ein
Galvo die Effekte von traditionell getragenen wunder-
samen Gegenstinden, die ihn seinen Aalkomponenten
feststecken, wie eines Stirnreifs der Erwachten Weisheit oder
eines Giirtels der GrofSen Konstitution.




D& HINTERHALTIGE ‘BESTIE
Dieser hochgewachsene Skorpionmann bewegt sich mit unheim-
licher Eleganz und intelligenter, morderischer Absicht.

Die HINTERHALTIGE BESTIE

HUMANOIDE GESTALT

EP 51.200

NB MittelgrofSer Externar (Bése, Extraplanar, Gestaltwandler)

INI +16; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m, Im Dunkeln se-
hen, Unsichtbares sehen; Wahrnehmung +27

VERTEIDIGUNG

RK 35, Berlihrung 23, auf dem falschen Fuf 22 (+1 Ausweichen, +12
GE, +12 natiirlich)
TP 225 (18W10+126)

REF +18, WIL +15, ZAH +18; +4 gegen Geistesbeeinflussung
Immunititen Gift; Resistenzen Elektrizitit 10, Feuer 10, Kilte
10, Saure 30; SR 10/Gutes und Magie; Verteidigungsfahigkeiten
Rundumsicht, Skorpionbewusstsein; ZR 26
ANGRIFF
Bewegungsrate 15 m
Nahkampf Kurzschwert +1, +20/+15/+10/+5 (1W6+4/17—20 plus Blu-
tung), Kurzschwert +1, +20 (1W6+2/17—20 plus Blutung), Stachel
+22 (IW6+5 plus Blutung und Gift)
Fernkampf Giftstrahl +30 Beriihrungsangriff (Blindheit)
Besondere Angriffe Blutung 2W6, Hinterhiltiger Angriff +5W6,
Plstzlicher Ausfall, Skorpionschlag
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 18; Konzentration +20)
Immer — Unsichtbares sehen
Beliebig oft — Absorbierende Hand*, Alchemistische Aufteilung™,
Person bezaubern (SG 13), Scharfe Klinge, Vergiften (SG 16), Zielsi-
cherer Schlag
3/Tag — Einfliisterung (SG 15), Erinnerung verdndern (SG 16), Falsches
Alibi (SG 15, siehe Seite 75), Herbeizaubern (Grad 6, 1 Infernalischer
Diirrholzskorpion**, 100%), Miichtiges Teleportieren (selbst plus 50
Pfd.), Unsichtbarkeit
* Siehe Pathfinder Expertenregeln.
** Siehe Pathfinder Monsterhandbuch 1.
SPIELWERTE
ST 16, GE 35, KO 24, IN 13, WE 15, CH 14
GAB +18; KMB +21; KMV 44
Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Defensive Kampfweise, Ei-
serner Wille, Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Geschosse abweh-
ren®, Kampf mit zwei Waffen®, Kampfreflexe, Michtige Finte®,
Tianzelnder Angriff, Verbesserte Finte®, Verbesserte Initiative, Ver-
besserter Eiserner Wille
Fertigkeiten Bluffen +22, Handwerk (Alchemie) +13, Heimlichkeit
+39, Klettern +12, Motiv erkennen +14, Schitzen +13, Wahrneh-
mung +27, Wissen (Arkanes) +10, Wissen (Die Ebenen) +13, Wis-
sen (Lokales) +13, Wissen (Natur) +10, Wissen (Religion) +13;
Volksmodifikatoren Bluff +8, Wahrnehmung +4
Sprachen Abyssisch, Celestisch, Gemeinsprache, Inferna-
lisch, Proteanisch; Telepathie 30 m
Besondere Eigenschaften Gestalt verindern (Riesiger Skorpi-
on oder Mensch mit Skorpionsschwanz), Mordlohn
LEBENSWEISE
Umgebung Jedes Land oder Stadt
Organisation Einzelgdnger
Schitze Standard
BESONDERE FAHIGKEITEN
Gift (AF) Stachel — Verwundung; Rettungswurf Zihigkeit, SG 26;
Frequenz 1/Runde fiir 6 Runden; Effekt 1W6 ST-Schaden; Hei-
lung 2 aufeinander folgende Rettungswiirfe. Der SG des Rettung-
swurfes basiert auf Konstitution.
Giftstrahl (AF) Die Hinterhiltige Bestie kann aus ihrem Stachel ei-
nen Giftstrahl gegen ein Ziel als Fernkampfangriff hervorpressen.
Dem Ziel muss ein Zihigkeitswurf gegen SG 26 gelingen, um nicht
fiir iW4+1 Runden zu erblinden. Dieser Angriff hat eine Reichweite
von 54 m und kann nicht gegen weiter entfernte Ziele eingesetzt
werden. Die Bestie kann diesen Angriff anstelle eines Stachelan-
griffs im Nahkampf ausfiihren (sie kénnte z.B. zweimal mit Waffen
oder Klauen und einmal mit ihrem Giftstrahl angreifen).




b xS

Mordlohn (UF) Sollte die Hinterhiltige Bestie mit einem Angriff
ihr Ziel unter o TP reduzieren, erhilt sie sofort 2W6 temporire
Trefferpunkte. Falls der Angriff das Ziel tétet, erhilt sie sofort 3W8
temporére Trefferpunkte. Kein Aspekt dieser Fahigkeit kann die
Hinterhiltige Bestie iiber ihr Maximum an Trefferpunkten hinaus
heilen. Die temporiren Trefferpunkte verbleiben fiir eine Stunde.
Plétzlicher Ausfall (AF) Die Hinterhiltige Bestie ist geiibt dar-
in, sich schnell zu bewegen, wenn ihre Gegner iiberrascht sind.
Wihrend einer Uberraschungsrunde kann sie handeln, als hitte
sie eine volle Runde zum Agieren, statt nur eine Standard-Aktion.
Skorpionbewusstsein (AF) Obwohl die Hinterhiltige Bestie ein
intelligenter Externar ist, funktioniert ihr Verstand wie der eines
verbesserten Ungeziefers. Dies verleiht ihr einen Bonus von +4 auf
alle Rettungswiirfe gegen geistesbeeinflussende Angriffe.
Skorpionschlag (AF) Die Hinterhiltige Bestie kann einen Nah-
kampfangriff als Standard-Aktion durchfiihren. Sollte sie treffen,
verursacht sie normalen Schaden und die Bewegungsrate (Land)
des Zieles wird fiir 2 Runden auf 1,50 m reduziert, so ihm kein
Zihigkeitswurf gegen SG 21 gelingt.

Die HINTERHALTIGE BESTIE

SKORPIONGESTALT,

EP 51.200

NB Mittelgrofie Externar (Bose, Extraplanar, Gestaltwandler)

INI +14; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m, Im Dunkeln se-
hen, Unsichtbares sehen; Wahrnehmung +27

VERTEIDIGUNG

RK 31, Beriihrung 19, auf dem falschen Fuf 20 (+1 Ausweichen, +10
GE, -2 Gréfe, +12 natiirlich)

TP 225 (18W10+126)

REF +16, WIL +15, ZAH +18; +4 gegen Geistesbeeinflussung
Immunititen Gift; Resistenzen Elektrizitit 10, Feuer 10, Kilte
10, Sdure 30; SR 10 Gutes und Magie; Verteidigungsfihigkeiten
Rundumsicht, Skorpionbewusstsein; ZR 26

ANGRIFF

Bewegungsrate 15 m

Nahkampf 2 Klauen +27 (2W6+12/19—20 plus Blutung und Ergrei-
fen), Stachel +27

(2W6+12/19—20 plus Blutung und Gift)

Fernkampf Giftstrahl +26 Beriihrungsangriff (Blindheit)
Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 4,50 m

Besondere Angriffe Blutung 2W6, Skorpionschlag, Wiirgen
(2W6+12)

Zauberihnliche Fihigkeiten (wie in humanoider Gestalt)
SPIELWERTE

ST 32, GE 31, KO 24, IN 13, WE 15, CH 14

GAB +18; KMB +31 (Ringkampf +35); KMV 52 (64 gegen Zu-Fall-
bringen)

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Defensive Kampfweise, Eiser-
ner Wille, Fertigkeitsfokus (Heimlichkeit), Geschosse abwehren®,
Kampf mit zwei Waffen®, Kampfreflexe, Michtige Finte®, Tanzeln-
der Angriff, Verbesserte Finte®, Verbesserte Initiative, Verbesserter
Eiserner Wille

Fertigkeiten Bluffen +22, Handwerk (Alchemie) +13, Heimlichkeit
+37 (in Waldern +45), Klettern +20, Motiv erkennen +14, Schitzen
+13, Wahrnehmung +27, Wissen (Arkanes) +10, Wissen (Die Ebe-
nen) +13, Wissen (Lokales) +13, Wissen (Natur) +10, Wissen (Religi-
on) +13; Volksmodifikatoren Bluff +8, Heimlichkeit +8 (in Wildern
+16), Wahrnehmung +4

2
)

BESTIARIUM

PaLE

Sprachen Abyssisch, Celestisch, Gemeinsprache, Infernalisch,
Proteanisch; Telepathie 30 m

Besondere Eigenschaften Gestalt verandern (Riesiger Skorpion
oder Mensch mit Skorpionsschwanz), Mordlohn

Die Hinterhiltige Bestie ist der Herold Norgorbers, des
Gottes der Gier, des Mordes, der Geheimnisse und des
Giftes. Sie ist ein duflerst gefihrliches Raubtier und eine
Kreaturen von grof8er Stirke, die ihren scharfen Verstand
und ihr tédliches Gift nutzt, um ihrer Beute nachzuschlei-
chen und sie zu téten. Ihre natiirliche Gestalt ist die eines
riesigen Skorpions, sie kann aber zur Interaktion mit Nor-
gorbers Gefolgsleuten oder wenn Heimlichkeit gefragt ist,
auch eine gepanzerte humanoide Gestalt annehmen.

Wenn sie nach Golarion kommt, dann hauptsichlich
um zu téten. Sie wurde aber auch schon gerufen, um bei
gewaltigen Diebstihlen zu helfen und furchtbare Ge-
heimnisse zu begraben.

Die Hinterhiltige Bestie liebt die Gesellschaft von
Sterblichen auf dieselbe Weise, wie eine gutgenihrte
Scheunenkatze die Gesellschaft von Miusen mag. Manch-
mal ,spielt” sie mit ihnen und lehrte sie Geheimnisse der
Alchemie oder des Meuchelmordes, doch ebenso oft tétet
oder zerschmettert sie sie, wie es ihr beliebt oder es zu Nor-
gorbers bedeutenderen Plinen passt. Sie ignoriert die mei-
sten Kreaturen, als wiren diese unbedeutend oder nicht
einmal am Leben. Sie marschiert {iber diese irrelevanten
Leute hinweg und tétet beildufig jeden, der sie stort.

Lebensweise

Die Hinterhiltige Bestie hat schon tausende getétet und
fiirchtet selbst den Tod nicht. Sie glaubt, dass nur ihr
Herr sie téten konnte, auch wenn die Aufzeichnungen der
Sterblichen besagen, dass sie in der Vergangenheit bereits
getotet wurde. Wenn Norgorber seinen Herold wiederbe-
lebt, 16scht er dessen Erinnerungen an diese Fehlschlige
aus. Der Herold ist normalerweise gefiihlslos und kalt. Er
zeigt weder Schuldgefiihle, noch Bedauern, wenn er totet
oder verletzt.

Wenn Norgorbers Kult die Hinterhiltige Bestie herbei-
ruft, konnten die Sterblichen ihr eine Auswahl an Zielen
zum Jagen und T6ten bieten. Es ist aber schwer, ihre Inter-
essen einzuschitzen, so dass die Bestie durchaus ihr eige-
nes Ziel — oder gar keines — im Gegenzug fiir ihre Dienste
auswihlen kénnte. Die Bestie behilt Trophien ihrer Op-
fer, indem sie die Leichen mit konservierendem Schleim
bedeckt, sie in Skorpionsgestalt verschluckt und wieder
hochwiirgt, wenn sie in ihr Nest tief unter der planaren
Metropole Axis zuriickkehrt.

Lebensraum & Sozialverhalten

Norgorbers Herold lebt nur, um seinem dunklen Meister
zu dienen, welcher die Hinterhiltige Bestie zu einem ste-
ten Strom béser Taten anweisen kann, dessen Befehle aber
auch nur sporadisch und mit langen Ruhepausen dazwi-
schen kommen kénnen. Wenn der Herold zu lange unti-
tig ist, neigt er dazu, seinen Verstand abzuschalten und
in Stasis zu warten wie ein ausgelaufener Aufziehmecha-
nismus. Er reagiert auf Gebete an Norgorber, als wiren
diese Echos der Stimme seines Herren; sie erwecken seine
Aufmerksamkeit, ohne ihn zu Gewalt anzustacheln, und
versetzen ihn in einen Zustand voller Wachsamkeit.




WaAE

Wale gehoren zu den grofiten Tieren in den Meeren Go-
larions und sind so unterschiedlich wie die Gewisser, in
denen sie leben. Vom gefihrlichen Weiffen Wal bis zum
oft freundlichen Delphin sind diese luftatmenden, aquati-
schen Siugetiere perfekt an das Leben im Meer angepasst.
Abgesehen von dem Bediirfnis gelegentlich aufzutauchen,
um Luft zu holen, sind sie ebenso vielseitige Schwim-
mer wie die Fische, von denen sie sich hiufig ernihren.
Wale werden in zwei Kategorien unterteilt: Zahnwale und
Bartenwale. Zahnwale fressen Fische und fangen ganze
Schulen in ihren groflen Miulern, wihrend Bartenwale
ihre winzige Nahrung durch eine Art Kamm filtern. Nur
Zahnwale nutzen den Schall als Echolot zum Zurecht-
finden, hierzu besitzen sie einen Organklumpen auf der
Stirn, welcher ihnen dabei hilft und als Melone bezeich-
net wird.

Walfinger jagen Wale oft wegen ihres Trans, den sie zu
Ol auslassen. Walfinger schitzen auch die Knochen und
Zihne von Walen, aus denen Handwerker Waffen und
Kunstgegenstinde mittels Elfenbeinschnitzerei schaffen.

Trotz ihrer Grof8e sind viele Wale recht ruhig und um-
ginglich, allerdings sind die Angehorigen riuberischer
Arten oder bedrohte Angehorige jeder Art ernstzuneh-
mende Gegner, die aufgrund ihrer Gréfle, Bewegungsrate
und Intelligenz weitaus gréfere Herausforderungen dar-
stellen als gewohnliche Meereswesen.

Blauwal

Dieses gewaltige, aquatische Sdugetier hat eine blaulich-graue
Farbe, einen breiten Schaufelschwanz und breites Maul voller
EP 19.200

Barten.
? D>
HG 12 ’ i’ e {
N Kolossales Tier

INI —1; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +27

BLAUWAL

VERTEIDIGUNG

RK 26, Beriihrung 1, auf dem falschen Fuf8 26 (-1 GE, -8 Grofie,
+25 natirlich)

TP 184 (16W8+112)

REF +9, WIL +8, ZAH +17

ANGRIFF

Bewegungsrate Schwimmen 12 m

Nahkampf Schwanzschlag +21 (8W6+24 plus Betiubung)
Angriffsfliche 9 m; Reichweite g m

Besondere Angriffe Kentern lassen, Verschlingen (4W6+16 Scha-
den, RK 22, 18 TP)

SPIELWERTE

ST 42, GE 8, KO 25, IN 2, WE 13, CH 6

GAB +12; KMB +36; KMV 45 (kann nicht zu Fall gebracht werden)
Talente Ausdauer, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Wahrneh-
mung), Heftiger Angriff, Unverwiistlich, Verbesserter Ansturm,
Waffenfokus (Schwanzschlag), Wuchtiger Schlag

Fertigkeiten Schwimmen +35, Wahrnehmung +27; Volksmodifi-
katoren Wahrnehmung +12

Besondere Fihigkeiten Luft anhalten

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiger Ozean

Organisation Einzelganger, Paar oder Schule (3-18)

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Betauben (AF) Ein Blauwal kann mit seinem Schwanz kraftige, be-
tidubende Schlige austeilen. Eine Kreatur, die von diesem Angriff
getroffen wird, muss einen Zihigkeitswurf gegen SG 34 schaffen,
um nicht fir 1 Runde benommen zu sein. Sollte der Schlag ein
Kritischer Treffer sein und dem Ziel der Rettungswurf misslingen,
ist es stattdessen fiir 1\W4 Runden betiubt. Der SG des Rettungs-
wurfs basiert auf Stirke.

Kriftiger Schwanz (AF) Der gewaltige Schwanz eines Blauwals
verursacht mehr Schaden als ein normaler Schwanzschlag. Der
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Schwanzschlag eines Blauwals ist ein Primarangriff, bei dem der 1
1/2fache ST-Modifikator auf den Schaden addiert wird.

Luft anhalten (AF) Ein Blauwal kann seinen Atem fiir eine Anzahl
von Runden gleich dem Zehnfachen seines Konstitutionswertes
anhalten, ehe er zu ertrinken droht.

Der beeindruckende Blauwal gehort zu den grofiten Mee-
restieren, auch wenn er sich in der Regel gegeniiber allem
vertriglich verhilt, das er nicht als Bedrohung wahr-
nimmt. Er betrachtet Menschen oder Schiffe nicht als
potentielle Nahrung, da er seine Nahrung durch seine
Filterbarten aufnimmt. Stattdessen frisst er Millionen
winziger wirbelloser Lebewesen, die als Krill bezeichnet
werden und die er in gewaltigen Schlucken durch seine
Barten einsaugt.

Das Gefihrlichste an einem Blauwal ist neben seiner
Grofle seine michtige Schwanzflosse, mit der er Boote
zum Kentern bringen und Humanoide téten kann. Diese
gewaltigen Siduger gibt es in allen Meeren und Ozeanen
Golarions. Ein erwachsener Blauwal ist 30 m lang und
wiegt 200 Tonnen.

Blutwal

Dieses gigantische Meerestier dhnelt anderen Wale in vieler Wei-
se, fallt aber aufgrund seiner gewaltigen Zdhne, bedrohlich kraf-
tiger Kiefer und blutroter Haut auf.

BLUTWAL HG 8 @ m Gg:

EP 4.800

N Gigantisches Tier

INI—2; Sinne Blindgespiir 36 m, Dimmersicht; Wahrnehmung +21
VERTEIDIGUNG

RK 22, Beriihrung 4, auf dem falschen Fuf§ 22 (-2 GE, —4 GrofRe,
+18 natiirlich)

TP 105 (10W8+60)

REF +7, WIL +6, ZAH +12

ANGRIFF

Bewegungsrate Schwimmen 12 m

Nahkampf Biss +17 (2W8+26 plus Ergreifen)

Angriffsfliche 6 m; Reichweite 6 m

Besondere Angriffe Verschlingen (4Wé Schaden, RK 19, 10 TP)
SPIELWERTE

ST 36, GE 7, KO 21, IN 2, WE 13, CH 6

GAB +7; KMB +24 (Ringkampf +28); KMV 32 (kann nicht zu Fall
gebracht werden)

Talente Abhirtung, Blitzschnelle Reflexe, Eiserner Wille, Heftiger
Angriff, Waffenfokus (Biss)

Fertigkeiten Schwimmen +29, Wahrnehmung +21; Volksmodifi-
katoren Wahrnehmung +12

Besondere Eigenschaften Luft anhalten, Machtiger Biss
LEBENSWEISE

Umgebung Jeder Ozean

Organisation Einzelganger, Paar oder Schule (3-8)

Schitze Keine

Besondere Eigenschaften

Luft anhalten (AF) Ein Blutwal kann seinen Atem fiir eine Anzahl
von Runden entsprechend dem Sechsfachen seines Konstituti-
onswertes anhalten, ehe er Gefahr [3uft zu ertrinken.

Michtiger Biss (AF) Ein Blutwal addiert seinen doppelten ST-Mo-
difikator zu seinem Bissschaden.

a

.

BESTIARIUM

PaLE

Auch wenn viele Walartige friedfertig sind, so ist der Blut-
wal ein aggressiver Jiger, der dank seiner Evolution in der
Lage ist, selbst die grofte und michtigste Beute schnell zu
toten. Sein Gebiss ist voller gefihrlicher, 0,30 m bis 0,60
m langer Zihne und sein michtiger Biss kann Fleisch zer-
reiffen und Knochen zermalmen. Ein durchschnittlicher
erwachsener Blutwal ist 13,50 m lang und wiegt 30 Tonnen.

Narwal

Diesem kleinen Wal fehlt eine Dorsalflosse. Seine Haut ist blass
und fleckig. Sein am meisten ins Auge fallende Merkmal ist ein
einzelner, aus seiner Schnauze ragender Zahn von der Linge ei-
EP 800

nes Menschen.

RGCAE
N Grofes Tier
INI +3; Sinne Blindsicht 36 m, Démmersicht; Wahrnehmung +12
VERTEIDIGUNG
RK 16, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf 13 (+3 GE, —1 Gréfe,
+4 natirlich)
TP 30 (4W8+12)
REF +7, WIL +3, ZAH +6
ANGRIFF
Bewegungsrate Schwimmen 24 m
Nahkampf Biss +7 (1W8+7)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m
Besondere Angriffe Stoffzahn
SPIELWERTE
ST 21, GE 17, KO 14, IN 2, WE 15, CH 6
GAB +3; KMB +9; KMV 22 (kann nicht zu Fall gebracht werden)
Talente Abhirtung, Fertigkeitsfokus (Schwimmen)
Fertigkeiten Schwimmen +20, Wahrnehmung +12; Volksmodifi-
katoren Wahrnehmung +4
Besondere Eigenschaften Luft anhalten
LEBENSWEISE
Umgebung Kalte Ozeane
Organisation Einzelganger, Paar oder Schule (3-18)
Schitze Keine
BESONDERE FAHIGKEITEN
Luft anhalten (AF) Narwale sind fihige Taucher und kénnen die
Luft fiir eine Anzahl von Minuten entsprechend dem Doppelten
ihres Konstitutionswertes anhalten, ehe sie Gefahr laufen zu er-
trinken.
Stoflzahn (AF) Ein Narwal kann im Rahmen eines Sturmangriffs
statt eines Bissangriffes einen Durchbohrenangriff mit seinem
StofSzahn durchfiihren. Bei einem Treffer verursacht der Zahn
2W6+14 Schadenspunkte, der Multiplikator im Falle eines Kriti-
schen Treffers ist x3.

NARWAL

Der Narwal ist ein fihiger Jiger in arktischen Gewissern.
Es ist bekannt, dass er sowohl im offenen Meer wie im
Eismeer tiefer taucht als weitaus grofiere andere Wale und
auch unter dicken Eisschichten hindurchtaucht. Miannli-
che Narwale besitzen einen 1,80 m langen Stofizahn, der
oberhalb ihres Maules aus dem Schidel wichst. Wihrend
der Paarungszeit beeindrucken sie damit die Weibchen,
setzen ihn in der Not aber auch zur Verteidigung ein oder
um durch dickes Eis zu brechen. Ein typischer Narwal ist
4,20 m lang (ohne den Stofizahn) und wiegt 3.200 Pfund.
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Aus dem Herzen der Hollen

von Jason Nelson

Als am Horizont eine feindliche Flotte auftaucht, deren
Ziel die Eroberung des Fesselarchipels ist, miissen die
Abenteurer ihre eigene Flotte aus Piraten und Freibeu-
tern zur Verteidigung in Marsch setzen. Es kommt zu
einer epischen Schlacht gegen die chelische Armada im
Herzen des entsetzlichen Auges von Abendego. Kénnen
die Abenteurer die Invasoren besiegen und die Fesseln
davor bewahren, zu einer chelischen Kolonie zu werden?
Oder wird die Unabhingigkeit des Archipels fiir immer
ausgeloscht?

Die Fortsetzung der Kampagne

Der Abenteuerpfad ,Unter Piraten“ mag zu Ende gehen,
doch ist dies kein Grund, sich zur Ruhe zu setzen und den
heimischen Hafen nicht mehr zu verlassen. Die Fesseln
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bieten durchaus weitere Abenteuerméglichkeiten fiir dei-
ne Kampagne, ehe sie endgiiltig in den Sonnenuntergang
segelt, darunter vergessene und legendire Schatzhorte,
uralte Schrecken, die sich aus dem Meer erheben, und fin-
stere Gotter, denen es die Stirn zu bieten gilt!

Seemonster

Nicht nur Seeschlagen, Killerwale und iibelwollende
Fischleute, sondern auch die beriichtigtsten Seemonster
Golarions kommen aus der Tiefe und stehen bereit, sich
den SC zu stellen.

Und mehr!

Ein letzter Entscheidungskampf und legendire Beute in
Robin D. Laws Chroniken der Kundschafter! Und Tiefsee-
albtriume bedrohen selbst die abgebriihtesten Seefahrer!
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Teroro und Ina |
Kapitin Malago entdeckte diesen geschmtzte ’
in der Nihe einer der aufjersten Inseln des Archipels

n Becher

N
)
%

und sucht seitdem nach dem Gesenstjick. Die
beiden Becher stellen Figuren uralter Erzihlun.gen
der Kuru dar - den Spender des Lebens und dAeA
Hand des Todes. Daher kann der eine Becher fur

standige Ernihrung sorgen, wihrend der andere
den Jrinkenden auf ewig durstig macht. Der arme

Kapitan Malago besitzt den zweiten Becher.

Knochenentermesser

Gregsli Einarm fand dieses sel{same Entermesser in
einem Gezeitentjimpel auf einer abgelegenen Insel.
Der Erzéihlun‘g nach gehdrte es einem Piratenkapitéin,
welcher auf die Aufforderung sich zu ergeben erklarte,
man miusse die K]inge seinen {oten Fingern entwinden.
Der Fluch sorgte dafiir, dass Metall und Knochen
verschmolzen und man musste ithm den Unterarm abhacken,
um ihn zu entwaffnen. Gregsli sucht nun nach einer M(Sglichkeit,

das alge Entermesser mit seinem Armstumpf zu verschmelzen

Ligenfinder
Kapitanin Marissa Gabrell ha{ schon immer Sorge gehabt, dass

ihre Geheimnisse verraten werden konnten. So gab sie dieses
Amulett in Auﬁrag, um sicherzustellen, dass niemand nach
ihrem Tod imstande ist, mi ihrer Leiche zu sprechen.

Die Seehexe, welche es anfertigte, versprach, dass sie

vor derartiger Erkenntnismagie sicher sei, wenn sie das
Amuletf erst einmal ein Jahr getragen hatte. Zudem
entdeckte Kapitinin Gabrell, dass der Liigenfinder sie

auf nahe Ligen und Geheimnisse hinwies und somif ein

unschatzbar wertvolles Werkzeug war, das ehrliche Verhalten

ihrer Mannschaft zu garantieren.

Meister Krausel

de i askotfchen
Diese Sroteske, mumifizierfe Trophae ist das Maskotic

das Schiff vor Stiirmen

schafismitglieder

der Salzigen Klinge. Sie schujz{
und, tiickischen Riffen. Einige Mann ;
sie sprache mit dem Kapitan, unf:l

singe in der Nacht. Niemand wtelB,
Krenscha das verdammie Ding

es is{ ein schon lange

behaupien,
andere, sie
woher Kapitan
¢ inige glauben,
::;:"dlii:yi \?/éihrend andere behaupten, es .sei
ein rasierfer Selkie. Wichtig ist aber, dass Meister
Kriusel Schiff und Mannschafl schifzl;
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mehr als ein Schiff, um sie zu verteidigen. Sie werden schnell in den Hifen und Docks der
Fesselinseln nach Schiffen und Besatzungen suchen miissen, die sie flir ihre Flagge rekru-
tieren konnen. Doch wenn ein alter Feind sie mit einer Flotte angreift, miissen sie alles tun, um
ihr neues Zuhause zu verteidigen.
Als sie zur Insel ihres Rivalen segeln, um Rache zu iiben, erfahren die Abenteurer von einem
Verriter, der nicht nur ihre Flotte, sondern den ganzen Archipel bedroht.
Dieser Band des Pathfinder-Abenteuerpfades enthiilt:

D ie Abenteurer besitzen nun ihre eigene Insel und einen eigenen Hafen, benstigen aber

e ,Der Preis der Niedertracht, ein Pathfinder-Abenteuer fiir Charaktere der 11. Stufe 7 £ ;
- von Tim Hitchcock. - / e <
‘\ ~——
e Regeln fiir Flotten und Seeschlachten, die es den Spiclern gestatten, als \\\
(“ AN _
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Admirile und Kommodores ihre eigenen Flotten gegen feindliche
Flotten in den Kampf zu fiihren — von James Jacobs.

\)

e Ein Blick hinter den grauen Schleier Norgorbers, Golarions
geheimnisvollster Gottheit— von Sean K Reynolds.

e Einbrecher und Seeteufel in den Chroniken der
Kundschafter — von Robin D. Laws.
(&

e Vier neue Monster - von Savannah Broadway,
Ryan Costello, Mark Moreland und Sean
K Reynolds.
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