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it dem vorliegenden Abenteuer ,Aus dem Her-

I I I zen der Holle“ endet der Pathfinder Abenteuerpfad
»Unter Piraten®. Doch zugleich enthilt der Band

eine Premiere: Erstmals haben Feuerwaffen auf Golarion
einen bedeutsamen Auftritt und unsere ikonische Schiit-
zin, Lirianne, scheint dariiber sehr begeistert zu sein! Feu-
erwaffen waren schon immer Teil des Hintergrundes von
Golarion. Erstmals erwihnt wurden sie im Pathfinder-
Hardcover Golarion, dem Kampagnenband. Im Weltenband
der Inneren See wurden die Spielwerte fiir Pathfinder aktu-
alisiert. Dort werden auch die beiden Regionen beschrie-
ben, in denen Feuerwaffen bereits Fufd fassen konnten: das
Groftherzogtum von Alkenstern in der Manadde, wo die
Waffenwerke Feuerwaffen herstellen, sowie der Fesselin-
selarchipel, wo Orkankénig Kerdak Knochenfaust diese
Technologie frithzeitig zum persénlichen Gebrauch und
auf'seinem Flaggschiff iibernommen hat. Es wird euch si-
cher nicht tiberraschen, wenn ich sage, dass Feuerwaffen
bei Pathfinder ein heikles Thema sind. Als wir bekannt-
gaben, dass in den Ausbauregeln II: Kampf die neue Klasse

NACHLADPEN UNDP ZIiELEN!
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des Schiitzen und vollstindige Regeln fiir Feuerwaffen
enthalten sein wiirden, bekamen wir einiges an Reakti-
onen hinsichtlich der Pros und Contras. Manche Leute
liebten die Idee, dass Feuerwaffen Teil des Regelkanons
werden sollten, wihrend fiir andere Feuerwaffen nichts in
der Fantasy zu suchen haben sollten. Alle sind sehr leiden-
schaftlich bei diesem Thema; vor allem, wenn es um ihr
Lieblingsrollenspiel geht. Da Feuerwaffen hauptsichlich
in den Dickbinden behandelt werden, kénnen diejenigen
sie verwenden, die in ihrer Kampagne Feuerwaffen nutzen
wollen, wihrend alle anderen sie nicht nutzen miissen.
Die meisten von uns bei Paizo finden die Idee, auf Go-
larion Feuerwaffen zum Einsatz zu bringen, zumindest
bis zu einem gewissen Grad gut. In James Jacobs interner
Kampagne ,Das Reich des Skorpiongottes® spiele ich sogar
einen Schiitzen. Vieles auf Golarion basiert auf dem alten
»Schwert und Pistole“-Pulp-Genre, in dem Feuerwaffen
und Fantasy frei gemischt wurden. Auch Gary Gygax lief§
sich in der Erstauflage des Spielleiterhandbuches fiir AD&D
dartiber aus, Feuerwaffen in Fantasywelten zu nutzen.
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Auf Golarion findet man sogar Roboter und Raumschiffe,
daher diirften primitive Feuerwaffen die Phantasie nicht
iberanstrengen. Wir wissen aber, dass Feuerwaffen nicht
jedermanns Geschmack sind, daher sind sie dem Kanon
beschrinkt, nicht weit verbreitet und relativ neu. Im Ge-
biet der Inneren See kommen alle Feuerwaffen von einem
Ort — Alkenstern — und sind iiberall sonst ausgesprochen
selten zu finden.

Wihrend des Pathfinder Abenteuerpfades ,Unter Pira-
ten“ haben wir versucht, hinsichtlich Feuerwaffen sehr
vorsichtig vorzugehen. Da Feuerwaffen auf Golarion eine
Seltenheit sind, sind die Massen an Piraten, denen die SC
im Laufe der Handlung begegnen, nicht mit solchen Waf-
fen ausgeriistet. Wir haben aber in Textkisten Hinweise
platziert, wo der SL Feuerwaffen unterbringen konnte,
falls er mehr davon in seiner Kampagne haben will. Aller-
dings konnten wir nicht ganz auf Feuerwaffen verzichten.
Die Kampagne handelt schlieflich von Piraten und die
meisten Leute bringen Piraten mit Steinschlosspistolen,
Kanonen und bliulichem Pulverrauch in Verbindung,
der aufsteigt, wenn Schiffe Breitseiten aufeinander abfeu-
ern. Auflerdem stehen die SC am Ende Kerdak Knochen-
faust gegeniiber, welcher bekanntermaflen ein Liebhaber
des Schwarzpulvers ist. Solltest du daher von Anfang an
Feuerwaffen verwenden, ist dir bei ,,Aus dem Herzen der
Holle“ die Arbeit zu guten Teilen bereits abgenommen.
Kerdak Knochenfaust und sein Erster Maat, Tsadok Gold-
zahn, haben Feuerwaffen und die Schnéder Mammon hat
aufgrund des Gewichtes der Kanonen an Bord grofien
Tiefgang. Der Kasten in diesem Abenteuer gibt Tipps, den
beiden sogar fortschrittliche Feuerwaffen zur Verfiigung
zu stellen, damit sie technologisch den Spielercharakteren
etwas voraus sind.

Doch was ist, wenn du festgelegt hast, dass es auf dei-
ner Version von Golarion keine Feuerwaffen gibt? Es ist
natiirlich ein wenig Aufwand, aber du solltest in der Lage
sein, sie ebenso leicht aus dem Spiel zu entfernen, wie an-
dere SL sie in ihre Kampagne eingefiigt haben. Weder Ker-
dak Knochenfaust, noch Tsadok Goldzahn sind Schiitzen;
daher ist es kein Problem, ihre Feuerwaffen mit traditi-
onelleren Schusswaffen zu ersetzen. Ebenso konnen die
Kanonen in den Meereshohlen und an Bord der Schnider
Mammon durch Ballisten ersetzt werden. Der alkenstern-
stimmige Schiitze Omara Kalverine kann durch zwei
Piratenscharfschiitzen mit Armbriisten ersetzt werden.
Doch selbst wenn dir die Idee, Feuerwaffen in einer Fan-
tasyrunde zu nutzen, nicht zusagt, solltest du zumindest
versuchen, das Abenteuer so zu leiten, wie es geschrieben
ist. Sollten die SC im Lauf des Abenteuerpfades noch kei-
nen Feuerwaffen begegnet sein, dann mag es ein spannen-
des und interessantes Ende der Kampagne geben, wenn
ihnen die Endgegner mit solch michtigen, neuen Waf-
fen gegeniibertreten. Vielleicht kommst du auch zu dem
Schluss, dass Feuerwaffen in sorgfiltig bemessener Dosie-
rung ebenso ein natiirlicher Teil eines Fantasyspiels sein
konnen wie Magier und magische Schwerter. Wie immer
hoffen wir, dass ihr euch auf den Foren meldet; sei es bei
paizo.com oder im Pathfinderforum von Ulisses, um uns
von euren Erfahrungen und Ansichten zu berichten. Lasst
uns wissen, ob ihr in kiinftigen Produkten mehr (oder we-
niger) Feuerwaffen auf Golarion sehen wollt!
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AUF BDEM TITELBILD

Das Titelbild dieses Bandes zeigt uns Kerdak Knochenfaust,
den Orkankénig des Fesselinselarchipels und Kapitin der
Schnéder Mammon. Knochenfausts Besessenheit von Feuer-
waffen ist wohlbekannt. Er besitzt eine Pistole und die Schné-
der Mammon ist als einziges Schiff im Archipel mit Kanonen
ausgestattet. Knochenfaust herrscht seit 38 Jahren iiber die
Fesseln, doch kénnte seine Herrschaft mit dem Abschluss
des Pathfinder Abenteuerpfades Unter Piraten im Abenteuer
»Aus dem Herzen der Hélle" zu einem Ende kommen...

L e e e e e e ]

Riickkehr nach Varisia
Der Pathfinder Abenteuerpfad ,Unter Piraten“ mag dem
Ende entgegengehen, doch dafiir kommt als nichstes in
dieser Reihe der Auftakt des Zerbrochenen Sterns. Da
beim US-amerikanischen Verlag Paizo das zehnjihrige
Bestehen und das fiinfjihrige Bestehen der Abenteuer-
pfadreihe gefeiert werden, kehren wir zurtick dorthin,
wo alles seinen Anfang nahm: das wilde Grenzland von
Varisia und die Ruinen des uralten Thassilon. Nicht nur
geht es zum Schauplatz des ersten Abenteuerpfades (Das
Erwachen der Runenherrscher) zuriick; der Zerbrochene
Stern ist quasi auch dessen Fortsetzung und greift die Er-
eignisse des Runenherrscher-Abenteuerpfades auf, sowie
die Geschehnisse der anderen Abenteuerpfade, die in Va-
risia spielen. Wer diese Abenteuerpfade gespielt hat, wird
wahrscheinlich viele Namen und Orte wiedererkennen,
allerdings muss man diese Kampagnen nicht gespielt ha-
ben; sie sind keine Voraussetzung fiir den Zerbrochenen
Stern. Spieler, welche mit den alten Abenteuerpfaden also
nicht vertraut sind, werden dennoch haufenweise Heraus-
forderungen finden, wenn sie Varisia erstmals erkunden.

Der Zerbrochene Stern ist auch der erste Abenteuerpfad,
bei dem die SC als Angehérige der Gesellschaft der Kund-
schafter beginnen. Im ersten Abenteuer ist ihre Opera-
tionsbasis die Loge in Magnimar unter dem Kommando
des Kundschafterhauptmannes Celia Heidmark. Im Laufe
der Kampagne werden die SC ganz Varisia bereisen und
eine Reihe grofSer Gewolbe auf der Suche nach den Bruch-
stiicken eines uralten Artefakts erkunden, welches als der
Zerbrochene Stern bekannt ist.

All dies geschieht hier im nichsten Band, wenn der Zer-
brochene Stern beginnt! — Wir sehen uns!

Rob McCreary
Developer
rob@paizo.com




A UFSTIEGSUBERSICHT
,Aus dem Herzen der Holle“ ist
ein Abenteuer fiir vier Charaktere

@ Tew Eins: Die CHELISCHE ARTADA und verweag O e

Aufstiegsgeschwindigkeit.

Die SC miissen die Piratenherrscher der Fesselinseln vereinen,

damitsie eine Flottebilden und eine chelische Invasion der Piraten- Die SC beginnen dieses
inseln aufhalten kénnen. SEITE 8 Abenteuer aufder 13. Stufe.

Die SC sollten die 14.
@ Tew Zwe: STURM AUF DIE GERMRENBURG | S Godien, il ian
sie die Meereshohlen unter der
Nach dem Sieg iiber die Chelische Armada kehren die SC nach Gefahrenburg erkunden. Die letzten

Port Fihrnis zuriick, um in die Gefahrenburg einzudringen und Begegnungen dieses Abenteuers

den Orkankénig zu stiirzen. SEITE 18 stellen eine enorme Herausforderung
dar; selbst den heldenhaftesten (oder
{ verachtenswertesten) Piraten wird alles
@ TEIL DREI . D]E FHEERESHOHLEN DER m AITHTIONFESTE al?verlangt Werde.n. Sollten dle.SC 'eISt
die 14. Stufe erreichen, wenn sie die
Wiihrend der Erkundung der Héhlen unter der Gefahrenburg Schnéder Mammon entern, kénntest
stellen die SC endlich Orkankonig Kerdak Knochenfaust auf dem du ihnen gestatten verbiindete NSC
Deck seines Flaggschiffs, der Schnéder Mammon. SEITE 26 mitzunehmen, wenn sie sich dem
Orkankonig stellen.



ABENTEUERH INTERGRUND

Schon seit Jahren halten sich leise Geriichte iiber cheli-
sche Sympathisanten unter den Piratenfiirsten im Fesse-
linselarchipel, doch bis die chelische Marine Kapitin Bar-
nabas Harrigan gefangen nehmen konnte, blieben es nur
unbestitigte Geriichte. Méglicherweise brachte dieses Ge-
munkel Harrigan sogar erst auf die Idee, sich zu ergeben
und sein Schicksal zu beeinflussen, als die Wermuth auf-
gebracht wurde. Zu seinem Gliick hatte er sich niemand
anderer als Druvalia Thrune ergeben, Admirilin der che-
lischen Marine und Angehérige des Herrscherhauses von
Cheliax. Admirilin Thrune ihrerseits suchte bereits seit
langer Zeit nach einer Moglichkeit, ihren Status innerhalb
der chelischen Regierung und ihre Machtstellung zu ver-
bessern und dank der Gefangennahme Harrigans konnte
sie endlich einen Plan in Gang setzen, um ihre Ziele zu
verwirklichen.

Die Fesselinseln sind Cheliax schon lange ein Dorn im
Auge. Seit Beginn ihres Bestehens macht die Piratenkon-
foderation das Reisen entlang der garundischen Westkiis-
te zu einem gefihrlichen Unterfangen. Doch seitdem die
Konféderation sich zudem mit Sargava verbiindet und des-
sen Unabhingigkeit aus der chelischen Herrschaft unter-
stiitzt hat, fraf} sich dieser Affront mit den Jahren immer
tiefer in den chelischen Hochmut und das Bewusstsein
dieser stolzen Nation. Druvalia Thrune weif, dass die Per-
son, welche einen erfolgreichen Schlag gegen die Fesseln
fithren und den Orkankénig und Port Fihrnis niederrin-
gen wird, nicht nur grofles Ansehen und Prestige erlangt,
sondern zudem genug Macht gewinnen wird, um inner-
halb der chelischen Regierung ganz nach oben aufzustei-
gen. Als ihr Harrigan in ihre Hinde fiel, handelte Druva-
lia deshalb sofort. Sie gehorte zu den wenigen, die wuss-
ten, dass ihr Groflonkel Ezaliah Thrune einen besonderen
Hass auf den Orkankénig Kerdak Knochenfaust hegte —
und auch warum dies so war. Denn der alternde Ezaliah
Thrune hatte bisher zweimal versucht, eine Anwendung
des thuvischen Sonnenorchideenelixiers zu erwerben.
Doch in beiden Fillen wurde das Elixier auf dem Weg zu
ihm von Gefolgstreuen des Orkankénigs geraubt. Beim
ersten Mal wurde das Schiff, welches das Elixier trans-
portierte, von Knochenfaust selbst geentert. Beim zweiten
Mal setzte Ezaliah einen ihm loyalen Untergebenen ein,
der sich mit dem Elixier nach Cheliax zuriickteleportieren
sollte. Doch in diesem Fall brachten Knochenfausts eigene
Leute den Beauftragten auf magischem Wege dazu, statt-
dessen zu den Fesseln zu teleportieren. Zuriick blieb nur
eine verhohnende Nachricht, welche Ezaliah noch heute
vor Wut zum Kochen bringt. Ezaliah Thrunes Vermoégen
geniigt fiir einen dritten und letzten Versuch, das Elixier
zu erwerben, doch als seine Grofinichte ihm einen ande-
ren Weg vorschlug, stellte der verbitterte alte Mann fest,
dass sein Durst nach Rache stirker war als seine Furcht
vor dem Tod. So nutzte er sein beachtliches Vermégen und
seine politische Macht, um sicherzustellen, dass Druvalia
die Mittel erhielt, um eine Armada nach Siiden gegen die
Fesseln zu fithren.

Es ist ein riskanter Plan — sollte es Druvalia nicht ge-
lingen, die Orkankrone nach Cheliax zu bringen, haben sie
und Ezaliah mehr zu fiirchten als die Schande des Versa-
gens. Beide sind jedoch von ihren Erfolgsaussichten tiber-
zeugt. Genaugenommen halten sie es nicht fiir moglich,
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HERZEN DER MHOLLE

ZUSATZLICHE REGEL

Der Pathfinder Abenteuerpfad ,Unter Piraten” macht
von mehreren neuen Regeluntersystemen Gebrauch:

Feuerwaffen: Regeln zu Feuerwaffen (inklusive Ka-
nonen) und Schwarzpulver sind in den Pathfinder Aus-
bauregeln Il: Kampfenthalten.

Seeschlachten: Regeln zum Aufbau von Flotten und
Massenkdmpfen zu See sind im fiinften Band dieses
Abenteuerpfades enthalten.

Pliindergut, Ruchlosigkeit und Verruf: Die Regeln
fir Pliindergut, Ruchlosigkeit und Verruf sind im ers-
ten Band dieses Abenteuerpfades enthalten.

Schiff-zu-Schiff-Kampf: Beispielspielwerte fiir Schif-
fe und Regeln fiir Kimpfe zwischen Schiffen werden im
Pathfinder Spielerleitfaden Unter Piraten vorgestellt.

D e e I e e

dass ihr Plan scheitern konnte, da Barnabas Harrigan und
Ezaliahs finanzielle Unterstiitzung nur zwei der Siulen
sind, auf denen der Plan ruht. Die dritte Siule ist eine
geheime (und recht illegale) Allianz, welche Druvalia und
ihr alter GrofSonkel mit dem Erzteufel Geryon eingegan-
gen sind. Dieser hat Druvalia seinen machtvollen Segen
verliehen, damit sie ihre Armada sicher durch das Auge
von Abendego fithren kann, und ihr eine grofle Anzahl an
Teufeln zur Unterstiitzung gesandt. Im Gegenzug haben
Druvalia und Ezaliah ihm als Bezahlung eine ihrer See-
len versprochen — wessen Seele hingt davon ab, wer von
beiden zuerst stirbt. Ezaliah weifS, dass der risikoreiche
Lebensstil seiner Grofinichte eines Tag ihr Ende bedeu-
ten wird, wihrend sich Druvalia sicher ist, dass sie nur
ein paar Jahre (oder vielleicht auch nur Monate) abwarten
muss, bis ihr Grofionkel eines natiirlichen Todes stirbt.
Druvalia und Ezaliah hegen keinen Zweifel daran, dass
der jeweils andere den Preis bezahlen wird, ebenso wie
fuir sie feststeht, dass der Angriff auf die Fesselinseln gar
nicht scheitern kann.

Allerdings kénnte Druvalias Wissen iiber die Verteidi-
gungslinien der Fesseln sowie ihr Zugang zu den von den
Piraten geschiitzten Geheimnissen zur Navigation in der
Region und die Unterstiitzung eines Erzteufels gar nicht
ihr grofiter Vorteil sein beim bevorstehenden Angriff. Thr
wohl grofiter Trumpfund damit die entscheidende Schwi-
che der Fesseln konnte sein, dass Kerdak Knochenfaust
nach 38 Jahren der Herrschaft als Orkankonig faul und ar-
rogant geworden ist. Er verlisst sich darauf, dass jede che-
lische Flotte, welche den Fesseln gefihrlich werden kénn-
te, um das Auge von Abendego herumsegeln miisste und
daher lange vor ihrer Ankunft bemerkt werden wiirde, so
dass die Piraten genug Zeit zur Vorbereitung hitten. Da-
her ist der Orkankénig nicht auf einen Angriff vorberei-
tet, der aus dem Auge von Abendego selbst auf sein Reich
erfolgt. Seine standhafte und zunehmend sturere Weige-
rung, selbst angesichts der jiingsten Beweise, welche die
SC méglicherweise vorlegen kénnen, eine Piratenflotte




FEUERWAFFEN IN AUS DEI
HERZEN DER HOLLE

Obwohl Feuerwaffen auf Golarion selten sind, spielen sie
in diesem Abenteuer eine bedeutsame Rolle, da der End-
gegner der SC — der Orkankénig persénlich — schon lange
Feuerwaffen benutzt. Solltest du von Beginn an Feuer-
waffen in deinem Spiel genutzt haben, kannst du ,Aus
dem Herzen der Hélle auf die folgende Weise modifi-
zieren, um noch mehr Feuerwaffen in diesem Abenteuer
zur Anwendung kommen zu lassen. Feuerwaffen wiirden
zwar keine grofle Rolle bei der Seeschlacht mit der Che-
lischen Armada in Teil Eins spielen, allerdings kannst du
einige NSC mit Feuerwaffen ausstatten. Die chelischen
Marineoffiziere kénnten statt Langbégen Hakenbiich-
sen oder Donnerbiichsen fiihren. Auch kénnte Druvalia
Thrune anstelle einer Repetierarmbrust einen Biindelre-
volver besitzen. Die Piraten im Lagerhaus (Bereich D) und
in den Meereshéhlen unter der Mammonfeste (Teil Drei)
kénnten Pistolen besitzen und die Piratenscharfschiitzen
kénnten mit Musketen ausgestattet sein.

Die Feuerwaffen der bedeutenden NSC kénnten zudem
durch fortschrittlichere Waffen ersetzt werden, da Kerdak
Knochenfaust Zugang zur aktuellsten Waffentechnologie
hat. Sein Erster Maat Tsadok Goldzahn (Bereich Kg) kénn-
te anstelle eines Biindelrevolvers eine Schrotflinte benut-
zen, wihrend der Waffenhindler aus Alkenstern, Omara
Kalverin (Bereich Q) ein meisterhafter Gewehrschiitze
sein konnte. Der Orkankénig selbst kénnte einen magi-
schen Revolver besitzen. In seiner privaten Schatzkammer
(Bereich Kg) oder seiner Seetruhe auf der Schnéder Mam-
mon (Bereich Qsa) kénnten sich sogar weitere fortschritt-
lichere Feuerwaffen befinden.

gegen diese Bedrohung aufzustellen, macht die Fesseln
unorganisiert und offen fiir einen Angriff durch Admi-
rilin Druvalia Thrune. Und so wird es geschehen, sollten
die SC keine eigene Flotte nach Norden zum Auge fiihren,
um sie zu besiegen!

Abenteuerzusammenfassung

Am Ende von ,Der Preis der Niedertracht” verfiigten die
SC nicht nur iiber schliissige und schwerwiegende Bewei-
se fiir den Verrat Barnabas Harrigans am Fesselinselar-
chipel, sondern stiefen zudem auf den Umstand, dass
eine riesige Armada chelischer Schiffe auf dem Weg zu
den Fesseln ist. Diese nutzen michtige Magie, um sich vor
den Winden des Auges von Abendego zu schiitzen, so dass
der Wirbelsturm ihre Anniherung verbirgt. Doch sollten
die SC nun die Hilfe und Unterstiitzung des Orkankonigs
suchen, reagiert dieser stur und arrogant und deutet so-
gar an, dass die SC ihre ,Beweise” dieses bevorstehenden
Angriffes gefilscht hitten, um ihn zu erniedrigen und
auszutricksen.

Es obliegt daher den SC, die Verteidigung der Fesse-
linseln zu tibernehmen. Da viele der Piratenfiirsten zu
feige sind, sich dem Orkankonig direkt zu widersetzen,
sind nur die SC und ihre Flotte bereit, sich Admirilin
Druvalia Thrune von Cheliax in den Weg zu stellen. Auch
wenn noch ein paar Verbiindete zu ihnen stoflen, sind es
letztendlich die SC, die nach Norden segeln, der Armada
entgegen, wo es am Rande des Sturms zu einer epischen
Schlacht kommt. Sollten die SC siegreich sein, konnen sie
als Preis das chelische Flaggschiffkapern, wihrend sie die
zerschlagene Armada in die Flucht jagen!

Angesichts des Sieges der SC iiber die Chelische Ar-
mada verlangen die Piratenherrscher nach einem neuen
Herrscher fiir die Fesselinseln und nominieren einen der
SC, die Krone des Orkankonigs fiir sich zu beanspruchen
und Kerdak Knochenfaust, dessen Nichtstun klar ersicht-
lich die Fesseln beinahe ins Verderben gefiihrt hitte, von
seinem Thron zu stoflen. Die Piratenherrscher schitzen,
dass viele Knochenfaust loyal eingestellte Freie Kapitine
nun den SC die Treue schworen werden, wissen aber auch,
dass der Orkankénig nicht kampflos seinen Thron riu-
men wird. Alle Freien Kapitine konnen es formlich rie-
chen - ein Kampf um die Herrschaft iiber den Archipel
steht bevor, wie man ihn seit Knochenfausts Machtiiber-
nahme vor 38 Jahren nicht mehr gesehen hat!

Die SC miissen dafiir nach Port Fihrnis zuriickkehren,
wo sich der Orkankénig in die Meereshéhlen unter der
Gefahrenburg zuriickgezogen hat. Wihrend ihre Flotte
und ihre Verbiindeten fiir eine Ablenkung sorgen, kénnen
die SC von unten her in die Gefahrenburg eindringen.
Dort finden sie den Orkankénig an Bord seines Schiffes,
der Schnéder Mammon, in einer groflen Hohle weit unter
der Insel. Und dort entscheidet sich die Zukunft der Fes-
seln in einem letzten, blutigen Kampf!

TeL EiNs: Die CHELISCHE ARITADA

Dank der Informationen, an welche die SC in Harrigans
Festung zum Ende von ,Der Preis der Niedertracht“ ge-
langt sind, wissen sie, dass die Chelische Armada un-
ter Admirilin Druvalia Thrune das Auge von Abendego
durchsegelt und zur Invasion der Fesselinseln ansetzt. Sie
besitzen auch den Zeitplan der Invasion, demnach die Ar-
mada in naher Zukunft aus dem Schutz des Auges hervor-
kommen wird. Natiirlich solltest du den Zeitplan den Be-
diirfnissen deiner Kampagne anpassen, deinen Spielern
aber auch verdeutlichen, dass sie besorgniserregend wenig
Zeit haben, um die Freien Kapitine der Fesseln zu warnen
und sich auf die bevorstehende Invasion vorzubereiten.

Eine aufderordentliche Notfallratssitzung

Zwar mag es so erscheinen, als wire es ratsam, die Kun-
de von dem Angriffin den Straflen von Port Fihrnis und
anderen Hifen zu verbreiten, um die Fesseln zu warnen
und aufzuriitteln, doch mit einem Fertigkeitswurf fiir
Wissen (Lokales) gegen SG 10 sollte man erkennen, dass
dies in Wahrheit kaum etwas bringen wird. Als Angehé-
rige des Rates der Piraten haben die SC die Mdglichkeit,
zu einer auflerordentlichen Ratssitzung zu rufen. Sollten
sie ihre Verbiindeten wie Tessa Schéonwind oder Arronax
Endymion um Rat fragen, werden diese ihnen diese Vor-
gehensweise empfehlen, da die SC nun Beweise fiir die




drohende Gefahr vorlegen konnen und daher eigentlich
nur die Mehrheit der Piratenherrscher versammeln miiss-
ten, um etwas in Bewegung zu setzen. Um diese Option zu
nutzen, miissen die SC nach Port Fihrnis zuriickkehren.
Der Zeitplan gestattet zum Gliick die Reise von Harrigans
Tolpelinsel zur Hauptstadt der Fesseln. Wenn die SC dort
eintreffen, solltest du die Gelegenheit nutzen, dass du
alle Piratenherrscher, Kerdak Knochenfaust eingeschlos-
sen, an einem Ort hast. Diese Szene kann der krénende
Abschluss der Mission der SC sein, zu Piratenherrschern
aufzusteigen, denn auf ihren Ruf hin kommen ihre Ver-
biindeten und Gegner gleichermaflen nach Port Fihrnis.
Auf der Tagesordnung dieses Treffens sollte nur ein ein-
ziger Punkt stehen: die Bedrohung einer bevorstehenden
chelischen Invasion.

Die SC werden aber bald feststellen, dass der Orkanko-
nig iiber grenzenlos Sturheit und Arroganz verfiigt. Lass
die SC den Sachverhalt vortragen und die Beweise vor-
legen, doch egal was sie sagen und an Beweisen liefern,
konnen sie Kerdak Knochenfaust nicht davon iiberzeugen,
dass ihre Bedenken begriindet sind. Er geht so weit anzu-
deuten, dass die SC die Beweise gefilscht hitten, um ih-
ren Angriff auf einen alten Feind zu rechtfertigen. Doch
selbst fiir den Fall, dass die Beweise echt sind, weist er da-
rauf hin, dass es den Stirken der Chelaxianer und ihrer
Geschwaderkonzentration nur entgegenkime, wenn man
sich ihnen auf dem offenen Meer stellt, schliefflich hitten
sie ja auch noch ihre teleportierenden Verbiindeten. Kno-
chenfaust ist der Ansicht, dass die Freien Kapitine sich
am besten schlagen, wenn sie kleinere gezieltere Angriffe
fithren oder von den Verteidigungsstellungen aus angrei-
fen wiirden.

,Sollte diese chelische Gefahr echt sein und nicht nur
eine Farce, welche die blutigen Neulinge unter uns erfun-
den haben, um ihren Rivalen Harrigan in schlechtes Licht
zu riicken, welcher ihrer Ansicht nach offenbar weitere
Schande verdient als die reine Niederlage, dann sollen
diese Teufel doch unsere Hifen angreifen, nachdem sie
schon den Zorn von Abendego selbst ertragen mussten!“

Der Orkankénig wird immer sturer, je linger das Tref-
fen andauert, und erklirt die Ratssitzung schliefllich fiir
beendet und seine Entscheidung fiir endgiiltig. Knochen-
faust schligt vor, dass die Piratenherrscher ihre Geschwa-
der fiir den Ernstfall bereithalten, relativiert seine Wor-
te aber gleich, indem er darauf hinweist, dass alles, was
sich bisher durch das Auge von Abendego an die Fesseln
anschleichen wollte, danach definitiv nicht in der Lage
gewesen ist, auch nur eine Insel einzunehmen. Er deutet
sogar an, dass jeder nirrische Kapitin, der nach Norden
segelt, um gegen Phantome zu kidmpfen, als Verriter ge-
brandmarkt werden kénnte — insbesondere falls all dies
nur eine Tiuschung sein sollte, um die Verteidiger der
Fesseln von einem anderen Angriff abzulenken.

Nach der Ratssitzung sind so manche Piratenherrscher
enttiuscht und lassen ihrem Missmut Luft. Die SC kon-
nen mit einem Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung gegen
SG 20 vielleicht sogar mithéren, wie jemand den Orkan-
konig leise fliisternd einen Feigling nennt oder erklirt,
dass die Inseln einen neuen Anfiihrer brauchen kénn-
ten. Jeder darauf angesprochene Pirat stottert sich aber
rasch Griinde zurecht, weshalb es doch besser sei, Kerdak
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Knochenfausts Rat zu befolgen — schliefflich sei er schon
seit38 Jahren der Orkankonig und muss daher wissen, was
er tut!

Mit einem Fertigkeitswurf fiir Motiv erkennen er-
kennen die SC jedoch, dass viele Piratenherrscher ihren
Wunsch unterstiitzen kénnten, sich der Chelischen Arma-
da zu stellen, aber weder Ruf, noch Leben riskieren wollen,
indem sie offen dem Orkankoénig zuwiderhandeln. Sollte
allerdings anderseits jemand die Initiative ergreifen und
die feindliche Flotte mit einer eigenen angreifen, wiirde
dieser Jemand sich einiges an Unterstiitzung sichern kon-
nen, sollte er zudem einen Wechsel im Machtgebilde des
Archipels anstreben.

Falls die SC all dies nicht selbst erkennen, sollte ein ver-
trauter Verbtindeter wie z.B. Tessa Schénwind die SC da-
rauf aufmerksam machen. Sie kénnte die SC ansprechen,
nachdem der Orkankénig die Versammlung aufgelost hat,
und sie ermutigen, die Dinge selbst in die Hand zu neh-
men. Tessa wiirde sogar so weit gehen, den SC ihre Un-
terstiitzung zuzusichern, sollten diese erst die chelische
Flotte vernichten und dann nach der Macht im Archipel
greifen. Wie viele andere Piraten der Fessel ist Tessa kei-
ne Anhingerin des gegenwirtigen Orkankonigs, will aber
auch nicht selbst herrschen. Fragt man sie nach dem Wa-
rum, so weist sie darauf hin, dass der Orkankonig kaum
noch das Meer sieht und oft tage-, wenn nicht wochenlang
die Gefahrenburg nicht verlisst. ,Mein Herz schligt im-
mer noch fiir das Meer", wiirde Tessa sagen, ,Vielleicht
werde ich sesshaft, wenn ich alt und grau bin, doch jetzt
bin ich viel zu ruhelos, um irgendwo Wurzeln zu schlagen
—auch nicht in einer so ,schénen’ Stadt wie Port Fihrnis.“

Du solltest Tessa (oder welchen NSC du auch als Ratge-
ber in diesem Fall nutzt) die SC ermutigen lassen, nach
Norden gegen die Chelische Armada zu segeln. Wenn sie
Admirilin Thrune besiegen konnen, dann werden sie
zweifelsohne eine Welle der Unterstiitzung im Archipel
erzeugen — und am Ende sich die Orkankrone greifen
konnen.

Vorberettungen zum Krieg

Nach den Geschehnisse in ,,Der Preis der Niedertracht”
sollten die SC bereits iiber eine Flotte verfiigen, bendtigen
aber wahrscheinlich etwas Zeit fiir Reparaturen oder um
neue Schiffe anzuwerben, sollte es wihrend der Schlacht
gegen Harrigans Flotte zu Verlusten gekommen sein. Hier
ist es wieder sehr praktisch, die chelische Zeitplanung
absichtlich vage zu halten — der Angriff steht kurz bevor
und daher stehen die SC unter Zeitdruck, sie sollten aber
dennoch ihre Flotte wieder aufbauen und méglicherweise
auch erweitern kénnen, wenn daran Bedarf besteht. Alle
Verbiindeten, an welche die SC sich im vorherigen Aben-
teuer nicht gewandt haben, kénnen sicherlich behilflich
sein, doch drei davon sind besonders begierig darauf, die
SC zu unterstiitzen.

Arronax Endymion

(Pathfinder Abenteuerpfad ,,Unter Piraten“ Teil 5):

Sofern die SC den Namen des Fiirsten von Hollenhafen im
letzten Abenteuer reingewaschen haben, ist Arronax nun
wahrscheinlich ein Verbiindeter der SC und kann ihnen




starke Unterstiitzung bieten. Sollten die SC sich an ihn
wenden, erhalten sie umgehend seine Hilfe. Endymion
fithrt sein personliches Geschwader, die Verdammten,
und fiigt es der Flotte der SC zu. Er zihlt als Bedeutender
»Bonus“-Charakter (neben den SC) und verleiht der Flotte
der SC den Flaggschiffvorteil Vergeltung. Sollte Endymi-
on zudem als Kommodore der Verdammten fungieren,
zihlt dieses Geschwader nicht gegen das Maximum an
Geschwadern, aus denen die Flotte der SC bestehen
kann, so dass die SC effektiv ein Bonusgeschwa-
der erhalten. Die Spielwerte fiir das Geschwa-
der enthalten bereits die Boni fiir
einen Bedeutenden Charakter
als Kommodore.

DiE VERDAMMTEN

Zusammenstellung 5 Segelschiffe
Kommodore Arronax Endymion (Beruf
[Seefahrer] +15, CH-Modifikator +2)
TP 15; Moral 3

Verteidigungswert 25
Angriffswert +17; Schaden 1W6+7
Moralwurf +4

Der Meister der Stiirme
(Pathfinder Abenteuerpfad

»Unter Piraten“ Teil 3):

Der Meister der Stiirme hat
bisher keine bedeutende Rolle
gespielt, sieht man von seiner
Schiedsrichterposition wihrend
der Regatta der Freien Kapitine ab.
Er fiirchtet, dass sein Heimathafen
Schauerhafen aufgrund seiner nordli-
chen Lage das erste Ziel der Chelischen Ar-
mada sein konnte. Der Zeitplan, an den die
SC gelangt sind, bestitigt diese Sorge. Daher

lisst der Meister seine Schiffe in Schauerhafen vor Anker,
bietet den SC aber seine personliche Unterstiitzung an.
Solange der Meister der Stiirme mit den SC reist, zihlt er
als zusitzlicher Bedeutender Charakter und verleiht der
Flotte der SC den Flaggschiffvorteil Defensivtaktiken.
Seine Meisterschaft des Windes und der Stiirme verleiht
allen Fertigkeitswiirfen fiir Beruf(Seefahrer) einen Bonus
von +4, wenn es gilt, wihrend einer Seeschlacht die Initi-
ative zu bestimmen.

Tessa Schénwind

(Pathfinder Abenteuerpfad ,Unter Piraten” Teil 3):

Tessa Schonwind unterstellt ihr eigenes Geschwader,
Schénwinds Gliick, den SC, um sie in der kommenden
Schlacht zu unterstiitzen. Tessa fungiert als zusitzlicher
Bedeutender Charakter und verleiht der Flotte der SC
den Flaggschiffvorteil Tollkithne Manover. Sollte Tessa
zudem als Kommodore von Schéonwinds Gliick agieren,
inspiriert sie ihre Mannschaften zur Loyalitit und erhoht
so die Moral des Geschwaders um +2. Die folgenden Spiel-
werte enthalten bereits die Boni fiir einen Bedeutenden

Charakter als Kommodore.

. Tessa Schonwind

SCHONWINDS GLUCK

Zusammenstellung 7 Segelschiffe
Kommodore Tessa Schénwind (Beruf [Seefahrer] +15, CH-Modi-
fikator +4)
TP 21; Moral 5
Verteidigungswert 25
Angriffswert +17; Schaden 1W6+9
Moralwurf +6

Die Zeit lauft ab!

Gemifl der Seekarten und sons-
tigen Informationen, die die
SC bei Barnabas Harrigan er-
beutet haben, plant Admirilin
Druvalia Thrune, ihre Armada
durch das Auge von Abendego zu
den Fesselinseln zu fithren und dann
direkt zum Angriff auf Schauerhafen, Hol-
lenhafen und schlieflich Port Fihrnis nach
Stiden zu segeln. Sollten die SC darauf war-
ten, dass die Chelische Armada zu ihnen
kommt, wird diese zunichst den Hifen der
Fesselinseln gewaltige Schiden zufiigen.
Je linger die SC mit ihrem Angriff warten,
umso mutiger werden die Geschwader des
Hauses Thrune.

Zu Beginn von ,, Aus dem Herzen der Hol-
le“ ist die Chelische Armada fast bereit fiir
den Schlag gegen die Fesseln. Die ersten
Tage wartete Admirilin Druvalia Thru-
ne geduldig vom Sturm verborgen in
den siidlichen Ausliufern des Auges von
Abendego, wihrend ihre Mannen die letz-
ten Vorbereitungen fiir den Angriff treffen.
Die Armada hat zwar den Segen Geryons

beim Durchfahren des Auges, doch auch die
Hilfe eines Erzteufel macht die Reise durch den ewigen
Sturm nicht zu einem Kinderspiel, so dass die Flotte Zeit
braucht, um sich zu sammeln und zu organisieren.

Die folgende zeitliche Ubersicht prisentiert das Vorge-
hen der Armada und ihre Erfolge, solange sich ihr nie-
mand entgegenstellt. Du solltest den Zeitpunkt, an dem
die Flotte das Auge verlisst, den Bediirfnissen der SC an-
passen, damit diese eine Chance haben, eine eigene Flotte
aufzustellen. Doch sobald Admirilin Thrune ihren Feld-
zug beginnt, sollten ihre Angriffe entsprechend schnell
und gnadenlos ausfallen und sich weitestmoglich an den
Zeitplan halten, bis die SC schlie8lich die Armada stellen.
Die (erfolgreiche) Strategie der Admirilin besteht darin,
auf dem Weg nach Port Fihrnis iiber so viele Ortschaf-
ten im Archipel herzufallen wie méglich, ehe die Piraten
eine Verteidigungslinie aufbauen kénnen. Zihle daher
die Tage mit, welche die SC fiir ihre Vorbereitung fiir den
Angriffaufdie Chelische Armada benétigen.




ZEITPIAN DES ANGRIFFES
DER CHELISCHEN ARMADA

Tag1

Tags

Tag 6

Tagy

Tag 8

»Aus dem Herzen der Hélle“ beginnt! Admirilin
Thrunes Flaggschiff, Abrogails Zorn, liegt vor Anker
am Siidrand des Auges von Abendego und wartet
auf das Eintreffen der restlichen Flotte, damit der
Angriff beginnen kann. Die SC treffen an diesem
Tag in Port Fahrnis ein, nachdem sie die Piraten-
herrscher zu einer auflerordentlichen Ratssitzung
zusammengerufen haben. Es dauert 1W4 Tage, bis
genug Piraten zusammenkommen, um eine theo-
retisch beschlussfahige Versammlung zu bilden.
Sollten die SC sich auf andere Weise vorbereiten,
dann behalte die von ihnen dafiir genutzte Zeit im
Auge, denn ansonsten kénnten sie nicht genug Zeit
haben, um den Rat zusammenzurufen, ehe Admi-
ralin Thrune angreift.

Admirilin Thrune fiihrt die Chelische Armada nach
Stiden und verldsst den Schutz des Auges von
Abendego zwei Stunden nach Mitternacht.

Die Chelische Armada erreicht mit der Morgen-
dammerung die Sturminsel und greift Schauerha-
fen mit der aufgehenden Sonne im Riicken an. Die
Armada versenkt die meisten Schiffe des Meisters
der Stiirme, wihrend die mit der Flotte reisenden
Teufel in die Stadt teleportieren und fiir schnelle,
entsetzliche Zerstérungen sorgen. Falls der Meis-
ter der Stiirme nicht mit den SC reist, kann er
mehrere chelische Schiffe versenken, ehe es Dru-
valia Thrune gelingt, ihn gefangen zu nehmen und
in ihre Ohnmachtsrobe zu zwingen. In diesem Fall
verbringt er den Rest des Abenteuers eingesperrt
im Frachtraum der Abrogails Zorn und kann die SC
nicht unterstiitzen. Zum Mittag beendet die Arma-
da den Angriff auf Schauerhafen, ersetzt verlorene
eigene Schiffe durch im Hafen erbeutete und se-
gelt nach Siiden, um ein paar Stunden nach Son-
nenuntergang noch am selben Abend den Ort Are-
na auf der Witwenmacherinsel anzugreifen. Arena
fallt rasch. Die Armada geht fiir die Nacht vor Anker
und Thrune befiehlt ihren Teufeln, dass sie das Ko-
losseum von Arena abreiffen und zerstéren sollen.
Die Chelische Armada setzt zum Sonnenaufgang
die Segel und erreicht ein paar Stunden vor Mit-
ternacht den Whylisfels. Kreidehafen wird rasch
zerstort. Die Nacht verbringen die Chelaxianer auf
dem Meer in der Nihe der Insel.

Zur Morgenddmmerung segelt die Chelische Ar-
mada weiter zum Teufelsbogen. Mittlerweile kur-
sieren Geriichte im Archipel iiber die Vorfille der
letzten Tage, doch Héllenhafen ist nicht auf die
kombinierte Macht der chelischen Schiffe und der
Teufel vorbereitet. Kurz vor dem Sonnenuntergang
fshrt die Armada nach Héllenhafen ein. Dieser

Kampf ist der bisher hirteste, Admirélin Thrune
kann die Stadt aber dennoch erobern und erhilt
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ALTERNATIVEN ZU
SEESCHLACHTERN

Solltest du nicht iiber die im fiinften Band des Pathfinder
Abenteuerpfades ,Unter Piraten” prisentierten Regeln zu
Seeschlachten verfiigen oder keine Massenkiampfe zwischen
Flotten ausspielen wollen, kannst du dich stattdessen auf die
drei kleineren Kimpfe konzentrieren, welche den SC bevor-
stehen: Erster Kontakt, Zweite Welle und Abrogails Zorn. In
diesem Fall solltest du deinen Spielern beschreiben, wie um
ihre Charaktere herum die Schlacht tobt und Schiffe gegen-
einander kimpfen, der Sieg iiber die Chelaxianer sollte aber
ganzlich vom Grad des Erfolges der SC in diesen drei Begeg-
nungen abhingen. Falls die SC Admirilin Thrune auf Abro-
gails Zorn nicht besiegen kénnen, verliert auch ihre Flotte die
Schlacht. Sollten sie die Admirilin aber iiberwinden kénnen,
tragt auch ihre Flotte den Sieg davon.

e e I e e S

Verstarkung durch eine kleine Armee an Imps, wel-
che sich ihr anschliefen. Sollte Arronax Endymion
sich nicht den SC angeschlossen haben, wird er
wihrend der Schlacht gefangen genommen, der
Ohnmachtsrobe unterworfen und beim Meister der
Stiirme im Frachtraum der Abrogails Zorn einge-
sperrt. Er steht den SC nicht mehr zur Verfiigung,
um sie zu unterstiitzen.

Die Chelische Armada liegt einen ganzen Tag in
Héllenhafen vor Anker, um sich von der Schlacht zu
erholen und auf den Angriff auf Port Fahrnis vorzu-
bereiten.

Die Chelische Armada setzt mit der einsetzenden
Morgendammerung die Segel Richtung Port Fahrnis.
Die Chelische Armada erreicht Port Fahrnis und
greift die Hauptstadt der Fesseln an. Falls du es
wiinschst, kannst du den Stadtfiihrer zu Port Fihr-
nis im dritten Band des Abenteuerpfades nutzen,
um die Verteidigung der Stadt gegen die Seesolda-
ten der Admirilin und ihre Teufel zu leiten — in Ver-
bindung mit den Seeschlachten gegen die Arma-
da selbst diirfte dies einen spannenden Abschluss
dieses Teiles des Abenteuers darstellen, doch was
genau geschieht, iibersteigt den Umfang dieses
Abenteuers. Es ist aber unwahrscheinlich, dass es
tiberhaupt so weit kommt — zu diesem Zeitpunkt
sollten die SC entweder die Armada aufgehalten
haben oder selbst besiegt worden sein.

Das Aufspiiren der Chelischen Armada

Sobald die SC ihre Vorbereitungen getroffen und ihre
Flotte versammelt haben, konnen sie nach Norden se-
geln, um sich der Chelischen Armada zu stellen — und
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sie hoffentlich zu besiegen. Es ist trotz der Weite des
Meeres recht einfach, die Armada ausfindig zu machen,
da die SC Kapitin Harrigans Seekarten, Unterlagen und
den Verlaufsplan des Angriffes besitzen und Admirilin
Thrune ihrem eigenem Plan genau folgt. Wo die SC auf
die chelische Flotte stoflen, hingt davon ab, wie lange sie
fiir ihre Vorbereitungen gebraucht haben und wie weit die
Armada gekommen ist, ehe die SC sie erreichen.

Das Abenteuer geht im weiteren Verlauf davon aus, dass
die SC die Chelische Armada in einer Seeschlacht stellen,
ehe sie sich der Abrogails Zorn und den Befehlshabern der
Flotte zuwenden. Manche Spieler wollen dies eventuell
umgehen und die Abrogails Zorn ausspihen, um direkt auf

das Flaggschiff zu teleportieren. Ohne

aber zuerst die chelische Flotte zu zersts-

ren, wird der Versuch, die Abrogails Zorn zu

kapern, um einiges schwerer. In diesem Fall fin-

den die folgenden Kampfbegegnungen (Erster Kontakt,

Zweite Welle und Abrogails Zorn) alle gleichzeitig und

rund um die Abrogails Zorn statt, anstelle iiber die gro-
Rere Flotte verteilt.

Erster Kontakt (HG 13)

Wihrend die Chelische Armada am Horizont auftaucht,
verfallen die Kommodores und Seefahrer der Flotte der
SCin hektische Aktivitit und machen ihre Schiffe fiir die
kommende Schlacht bereit. Die Armada sichtet die Flotte
der SC zur selben Zeit und die Chelaxianer bringen ihre
Schiffe in Gefechtsformation, wihrend die beiden Flotten
einander niher kommen.

Kreaturen: Ehe die beiden Flotten aufeinanderstofien,
entfesselt Admirilin Druvalia Thrune eine Horde Hohe-
rer Schwarmteufel, sogenannter Magaavs, welche das

Flaggschiff der SC angreifen. Ein Magier an Bord

der Abrogails Zorn wirkt ein Michtiges Trugbild von

acht Schwarmteufeln, welche mit Bégen bewaffnet
plotzlich iiber dem Flaggschiff der SC auftauchen
(Willen, SG 17 zum Anzweifeln). Wihrend die Illusion
die SC ablenkt, trinken vier echt Magaavs unter Fithrung
eines Magaavbefehlshabers je einen Trank: Unsichtbar-
keit und teleportieren auf das Schiff der SC. Anhand
der Reaktionen an Deck offenbaren sich den Teufeln
wichtige Ziele. Der Befehlshaber setzt eine Feder: An-
ker ein, um das Schiff der SC zu stoppen, und versucht
dann den Admiral der SC oder den Kapitin des Flagg-
schiffs zu ergreifen und fortzutragen und entweder zur
Abrogails Zorn zu bringen oder ins Meer zu werfen.

MAGAAVBEFEHLSHABER HG g
EP 6.400

Haoherer Schwarmteufelkimpfer (Phalanxkidmpfer) 3 (ALM Ver-
dammten, PF EXP, S. 99)

RB MittelgrofRer Externar (Bése, Extraplanar, Rechtschaffen, Teufel)
INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m, Im Dunkeln sehen; Wahrneh-
mung +15

VERTEIDIGUNG

RK 30, Berithrung 15, auf dem falschen Fuf 25 (+1 Ausweichen, +4
GE, +8 natirlich, +4 Rustung, +3 Schild)

TP 107 (10 TW,; 7W10+3W10+53)

REF +10, WIL +7, ZAH +13

Immunititen Feuer, Gift; Resistenzen Kilte 10, Siure 10; SR 5/
Gutes; ZR 17

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 15 m (Durchschnittlich)

Nahkampf Adamantbardiche +1*, +18/+13 (1W10+8/17—20), 2 Klau-
en +12 (AW6+3 plus Héllische Wunde)

Angriffsfliche 1,50 m; Reichweite 1,50 m (3 m mit Bardiche)
Besondere Angriffe Meisterringer, Odemwaffe (1,50 m, fiir 1W4
Runden krinkelnd, ZAH SG 18 keine Wirkung, 3/Tag, alle 1W4
einsetzbar), Phalanxtraining®, Zerreifen (2 Klauen, 1Wé+10 plus
Héllische Wunde)
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Zauberihnliche Fahigkeiten (ZS 12; Konzentration +11)

Beliebig oft — Mdchtiges Teleportieren (sich selbst plus 50 Pfd. an
Gegenstanden)

1/Tag - Herbeizaubern (3. Grad, 1W2 Gaavs, 60%)

TAKTIK

Vor dem Kampf Der Magaavbefehlshaber trinkt seinen Trank: Un-
sichtbarkeit.

Im Kampf Der Magaavbefehlshaber nutzt Telepathie und Ge-
meinsame Sinne, um die Angriffe der Magaavmarder zu lenken,
wihrend er selbst Gegner mit seinen Klauen und seiner Bardiche
angreift oder mit seiner Stachelriistung in Ringkdmpfe verwickelt.
Moral Sollten alle Magaavmérder getétet warden, teleportiert der
Befehlshaber sich auf die Abrogails Zorn zuriick, um Bericht zu er-
statten. Andernfalls kimpft er bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 24, GE 19, KO 20, IN 13, WE 14, CH 9

GAB +10; KMB +17; KMV 32 (33 gegen Ansturm, Niederrennen,
Trampeln, Zerren und Zu-Fall-bringen)

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Eiserner Wille, Kampfreflexe,
(Bardiche*), Schildfokus, Schweben, Verbesserter Kritischer Treffer
Fertigkeiten Akrobatik +16, Einschtichtern +12, Fliegen +16, Heim-
lichkeit +16, Wahrnehmung +15, Wissen (Die Ebenen) +12
Sprachen Celestisch, Drakonisch, Infernalisch; Telepathie 30 m
Besondere Eigenschaften Gemeinsame Sinne, Standhaftigkeit*
Kampfausriistung Feder (Anker, 2), Feder (Peitsche), Trank: Un-
sichtbarkeit; Sonstige Ausriistung Stachelbesetztes Kettenhemd
[Meisterarbeit], Schwerer Holzschild [Meisterarbeit], Adamantbar-
diche +1%, Giirtel der Riesenstéirke +2

Besondere Fihigkeiten

Gemeinsame Sinne (UF) Alle Schwarmteufel (Gaavs und Magaavs)
innerhalb von 30 m Entfernung zueinander teilen sich dieselben
Sinne. Sollte ein Individuum etwas wahrnehmen, bemerken es
sofort alle anderen, die sich innerhalb der Reichweite befinden,
ebenfalls. Ein Magaav kann immer noch iiberrascht oder auf
dem falschen Fuf8 angetroffen werden, selbst wenn es andere
Schwarmteufel innerhalb der Reichweite nicht sind.

Héllische Wunde (UF) Die Verletzungen, welche ein Magaav mit
seinen Klauen oder Zerreiflen verursacht, sind tief und haben 1
Punkt Blutungsschaden zur Folge. Dieser Blutungsschaden ist
schwer zu stillen und erfordert einen Fertigkeitswurf fiir Heil-
kunde gegen SG 18. Bei Heilzaubern muss ein Wurf auf die Zau-
berstufe gegen SG 18 gelingen, damit der Zauber seine Wirkung
entfaltet. Bei einem erfolgreichen Wurf wirkt der Zauber normal
und beendet alle Blutungseffekte bei seinem Ziel.

Meisterringer (AF) Ein Magaav kann mit jeder Hand eine Waffe
festhalten und dennoch versuchen, einen Ringkampf einzuleiten.
Sollte er keine Waffe fiihren, erhilt er einen Bonus von +4 auf sei-
nen Kampfmanéverwurf, um jemanden in den Ringkampf zu ver-
wickeln. Ein Magaav provoziert keine Gelegenheitsangriffe, wenn
er einen Ringkampf einzuleiten versucht.

Odemwaffe (UF) Ein Magaav kann drei Mal am Tag eine giftige,
nach Verderbnis stinkende Wolke auf eine Kreatur innerhalb von

1,50 m Entfernung ausatmen. Dem Ziel muss ein Zihigkeitswurf
gegen SG 18 gelingen, um nicht fiir iW4 Runden zu krinkeln. Eine
Kreatur, deren Rettungswurf gelingt, ist fiir 24 Stunden gegen den
Odem dieses Magaav immun. Dies ist ein Gifteffekt.

* Siehe Pathfinder Expertenregeln.

.

AUS DEM HERZEN DER HOLLE

PaLE

MAGAAVMORDER (4
EP je 4.800

Haohere Schwarmteufelschurken 2/Assassinen 1 (ALM Verdammten)
RB Mittelgrofer Externar (Bése, Extraplanar, Rechtschaffen, Teufel)
INI +4; Sinne Dunkelsicht 18 m, Im Dunkeln sehen; Wahrneh-
mung +16

VERTEIDIGUNG

RK 23, Beriihrung 15, auf dem falschen FufS 18 (+1 Ausweichen, +4
GE, +8 natiirlich)

TP je 93 (10 TW; 7W10+3W8+42)

REF +13, WIL +5, ZAH +9

Immunititen Feuer, Gift; Resistenzen Kilte 10, Siure 10; SR 5/
Gutes; Verteidigungsfihigkeiten Entrinnen; ZR 17

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Fliegen 15 m (Durchschnittlich)

Nahkampf Ranseur +1, +14/+9 (2W4+8/x3), 2 Klauen +8 (1W6+2 plus
Héllische Wunde)

Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +2W6, Meisterringer,
Odemwaffe (1,50 m, fiir 1IW4 Runden krénkelnd, ZAH SG 17 keine
Wirkung, 3/Tag, alle 1IW4 Runden einsetzbar), Todesangriff, Zerrei-
Ren (2 Klauen, 1W7+10 plus Héllische Wunde)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 12; Konzentration +11)

Beliebig oft — Mdchtiges Teleportieren (sich selbst plus 50 Pfd. an
Gegenstanden)

1/Tag - Herbeizaubern (3. Grad, 1W2 Gaavs, 60%)

TAKTIK

Vor dem Kampf Die Magaavmarder trinken ihre Trdnke: Unsicht-
barkeit.

Im Kampf Wihrend die SC sich mit dem Midichtigen Trugbild be-
fassen, studieren die Magaavmérder ihre Gegner 3 Runden lang,
um ihre Todesangriffe vorzubereiten. Anschlielend greifen sie
paarweise an und nehmen Gegner in die Zange, um Hinterhaltige
Angriffe unter Nutzung ihrer Talente Ausmanévrieren und Genau-
er Schlag durchzufiihren.

Moral Die Magaavs kimpfen bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 20, GE 19, KO 18, IN 15, WE 16, CH 9

GAB +8; KMB +13; KMV 28

Talente Ausmandvrieren, Ausweichen, Beweglichkeit, Genauer
Schlag*, Kampfreflexe, Schweben

Fihigkeiten Akrobatik +17, Bluffen +12, Einschiichtern +12, Entfes-
selungskunst +17, Fliegen +17, Heimlichkeit +17, Motiv erkennen
+16, Verkleiden +4, Wahrnehmung +16

Sprachen Aqual, Celestisch, Drakonisch, Gemeinsprache, Inferna-
lisch; Telepathie 30 m

Besondere Eigenschaften Fallen finden +1,

Gemeinsame Sinne, Gift einsetzen, Schurkentricks (Kampfkniff)
Kampf ausriistung Trank: Unsichtbarkeit; Sonstige Ausriistung
Ranseur +1

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gemeinsame Sinne (UF) Siehe Magaavbefehlshaber.

Héllische Wunde (UF) Siehe Magaavbefehlshaber (SG 17).
Meisterringer (AF) Siehe Magaavbefehlshaber.

Odemwaffe (UF) Siehe Magaavbefehlshaber (SG 17).

* Siehe Pathfinder Expertenregeln.




Die Seeschlacht von Abendego

Sobald die SC die Schwarmteufel besiegt haben, neh-
men die beiden Flotten Gefechtsformation ein. Fiir die
Schlacht zwischen der Flotte der SC und der Chelischen
Armada kommen die Regeln fiir Seeschlachten im fiinf-
ten Band des Pathfinder Abenteuerpfades ,Unter Piraten” zur
Anwendung. Admirilin Druvalia kommandiert die Che-
lische Armada von ihrem Flaggschiff, Abrogails Zorn, aus.
Dank des politischen Einflusses des Hauses Thrune und
der Finanzierung durch Ezaliah Thrune halten sich vier
zusitzliche Bedeutende Charaktere bei der Chelischen
Armada auf. Jeder davon verleiht den Flaggschiffsvorteil
Uberwiltigend, so dass Admirilin Thrune vier zusitzli-
che Geschwader kommandieren kann. Insgesamt stehen
acht Geschwader unter ihrem Befehl, von denen jede den
Namen eines der acht Erzteufel trigt. Insgesamt besteht
die Armada aus 47 Schiffen.

Wie bei jeder Seeschlacht ist der Kampf'selbst eine ab-
strakte Simulation. Du solltest daher zu den Wiirfen ci-
neastische Beschreibungen liefern, wihrend die SC sich
der Abrogails Zorn, dem chelischen Flaggschiff, annihern.

Die CHELISCHE ARMADA

EP 25.600
Admirilin Druvalia Thrune (Beruf [Seefahrer] +26, CH-Modifikator
+1, INI-Modifikator +26)
Flaggschiff Abrogails Zorn
Bedeutende Charactere
Alsus Agrimant (Abrogails Zorn, Magische Artillerie)
Davo Eximander (Belials Geschwader, Uberwiltigend)
Druvalia Thrune (Abrogails Zorn, Verbesserte Taktiken)
Jarian Randeloric (Abrogails Zorn, Schnelle Reparaturen)
Korva Leroung (Mephistopheles Geschwader, Uberwiltigend)
Lavenia Jeggare (Mammons Geschwader, Uberwiltigend)
Ursion Quintillus (Molochs Geschwader, Uberwiltigend)
Valeria Asperixus (Abrogails Zorn, Gnadenloses Vorriicken)
GESCHWADER
Baalzebuls Geschwader
Zusammenstellung 4 Kriegsschiffe
Kommodore Arandor Tauranos (Beruf [Seefahrer] +14, CH-
Modifikator +1)
TP 16; Moral 3
Verteidigungswert 24
Angriffswert +15; Schaden 1Wé+4
Moralwurf +2
Barbatos Geschwader
Zusammenstellung 5 Galeeren
Kommodore Narovia Wintour (Beruf [Seefahrer] +14, CH-
Modifikator +2)
TP 20; Moral 3
Verteidigungswert 24
Angriffswert +15; Schaden 1W6+5
Moralwurf +3
Belials Geschwader
Zusammenstellung 6 Galeeren
Kommodore Davo Eximander (Beruf [Seefahrer] +16, CH-
Modifikator +3)

TP 24; Moral 3
Verteidigungswert 26
Angriffswert +19; Schaden 1W6+8
Moralwurf +6
Dispaters Geschwader
Zusammenstellung 7 Segelschiffe
Kommodore “Eiserner” Lurco Solamar (Beruf [Seefahrer] +15,
CH-Modifikator +4)
TP 21; Moral 3
Verteidigungswert 25
Angriffswert +16; Schaden 1W6+7
Moralwurf +5
Geryons Geschwader
Zusammenstellung 7 Segelschiffe
Kommodore Raula Gallonica (Beruf [Seefahrer] +20, CH-
Modifikator +4)
TP 21; Moral 3
Verteidigungswert 30
Angriffswert +21; Schaden 1W6+7
Moralwurf +5
Mammons Geschwader
Zusammenstellung 8 Segelschiffe
Kommodore Lavenia Jeggare (Beruf [Seefahrer] +15, CH-
Modifikator +5)
TP 24; Moral 3
Verteidigungswert 25
Angriffswert +18; Schaden 1Wé+10
Moralwurf +8
Mephistopheles Geschwader
Zusammenstellung 6 Segelschiffe
Kommodore Korva Leroung (Beruf [Seefahrer] +13, CH-Modi-
fikator +3)
TP 18; Moral 3
Verteidigungswert 23
Angriffswert +16; Schaden 1W6+8
Moralwurf +6
Molochs Geschwader
Zusammenstellung 5 Kriegsschiffe
Kommodore Ursion Quintillus (Beruf [Seefahrer] +18, CH-
Modifikator +2)
TP 20; Moral 3
Verteidigungswert 28
Angriffswert +21; Schaden 1W6+7
Moralwurf +5

Entwicklung: Obwohl dieses Abenteuer davon ausgeht,
dass die SC die Seeschlacht gewinnen und die Cheli-
sche Armada besiegen, ist es durchaus méglich, dass das
Schlachtengliick sich gegen sie wendet und die Flotte der
Fesselinseln unterliegt. In diesem Fall ist aber immer
noch nicht alles verloren — die SC haben drei Méglichkei-
ten, immer noch den Sieg davonzutragen: Erstens konnen
sie trotz der Vernichtung ihrer Flotte immer noch versu-
chen, das chelische Flaggschiff zu entern und den Flot-
tenkommandeur, Druvalia Thrune, zu besiegen. Sollten
die SC an Bord der Abrogails Zorn gelangen und Admiri-
lin Thrune und ihre Wachen besiegen kénnen, berauben




ABROGAILS ZORN

1 Feld =1, soim

sie die Armada ihrer Fithrung und halten ihren Vorstof§
auf. Sie kénnen so den Krieg gewinnen, obwohl sie die
Schlacht verloren haben. Zweitens will Admirilin Thrune
diejenigen zermalmen, die es gewagt haben, gegen sie eine
Flotte ins Feld zu fithren. In diesem Fall geschehen die
nichsten beiden Begegnungen (Zweite Welle und Abrogails
Zorn) wie beschrieben, allerdings entert die Admirilin das
Schiff der SC und greift diese an statt umgekehrt. Auch
in diesem Fall siegen die SC, sollten sie die Admirilin
iberwinden und die Armada fithrerlos machen. Schluss-
endlich kénnen die SC versuchen, nach einer Niederlage
mit ihrem Flaggschiff zu entkommen, wie in den See-
schlachtregeln beschrieben. Sollten die SC entkommen,
koénnen sie versuchen, eine weitere Flotte zu sammeln, um
die Chelische Armada aufzuhalten. Wie sie das bewerk-
stelligen, geht zwar iiber den Umfang dieses Abenteuers
hinaus, wird aber wahrscheinlich einige Zeit in Anspruch
nehmen, wihrend die Chelaxianer ihren Angriff auf die
Fesseln fortfiihren. In diesem Fall konnte es geschehen,
dass die SC am Ende der Armada im Hafen von Port Fihr-
nis selbst gegeniiberstehen oder dass sie vielleicht sogar
Port Fihrnis und die Gefahrenburg den Chelaxianern
entreiffen miissen.

Die Zweite Welle (HG )

Sofern die SC die Chelische Armada besiegen, kénnen sie
nun das chelische Flaggschiff entern. Zuvor hat Admiri-
lin Druvalia Thrune aber noch ein As im Armel.

Kreaturen: Als sich das Schiff der SC der Abrogails Zorn
annihert, schickt die Admirilin eine letzte Gruppe Teu-
fel aus, um die SC auf ihrem Flaggschiff anzugreifen.
Vier Ertrinkende Teufel, schlangenartige Teufelswesen
mit gehdrnten Fischkopfen und Hinden wie Seeanemo-
nen, teleportieren auf das Flaggschiff der SC und greifen
diese an. Die Ertrinkenden Teufel wirken Bewegungsfrei-
heit und versuchen, sich neben riistungstragende SC zu
teleportieren, um sie mit ihren Wasserdruck-Auren zu
erfassen. Zwei der Teufel versuchen, weitere Ertrinkende
Teufel herbeizuzaubern, wihrend die beiden anderen ihre
Fihigkeit Ertrinken gegen Charaktere einsetzen, die von
den Wasserdruck-Auren nicht betroffen sind. Die Ertrin-
kenden Teufel kimpfen bis zum Tod.

ERTRANKENDE TEUFEL (4 HG 8
EP je 4.800
TP je 103 (siehe Seite 82)




Abrogails Zorn (HG 1)

Das Flaggschiff der Chelischen Armada ist ein schlan-
kes Kriegsschiff mit schwarzem Rumpf namens Abrogails
Zorn. Die blutrot-schwarzen Segel entsprechen den Lan-
desfarben Cheliax‘ und die Flagge des Hauses Thrune
weht am Mast. Unter dieser Flagge weht ein Banner mit
einem silbernen Dolch — dies ist das personliche Wappen
der Befehlshaberin des Schiffes und der Flotte, Admirilin
Druvalia Thrune.

Sobald die SC Admirilin Thrunes Ertrin-
kende Teufel besiegt haben, steht nichts
mehr zwischen ihnen und dem feindli-
chen Flaggschiff. Ein Schiff-zu-Schiff-
kampf muss nicht mehr ausgespielt
werden, da es nach dem Verlust der
Seeschlacht keine Schiffe mehr gibt,
welche die Abrogails Zorn beschiitzen
konnten, so dass leicht Wurfhaken ge-
schleudert und Enterleinen gespannt
werden konnen.. Allerdings ist die Ab-
rogails Zorn nicht vollig wehrlos. Ehe
die SC wirklich den Sieg iiber die Che-
lische Armada fiir sich beanspruchen
koénnen, miissen sie sich immer
noch Druvalia Thrune stellen.

Die Abrogails Zorn ist ein Segel-
schiff mit vier Masten, misst 39 m in
der Linge und 12 m in der Breite. Da
das letzte Gefecht auf den oberen Decks
des Schiffes stattfindet, werden nur diese
niher aufgefiihrt.

A1. Hauptdeck: Hauptmast und Kreuz-
mast stehen auf dem breiten Hauptdeck.
Zwei Treppen fithren auf das Vorderdeck
(Bereich A2) hinaufund eine Treppe auf das
Vierteldeck (Bereich A3). Nach der Seeschlacht machen
herumliegende Leichen und Triitmmerstiicke dieses Deck
zu schwierigem Gelinde.

A2. Vorderdeck: An Steuerbord und Backbord fiithren
gewundene Treppen auf das Vorderdeck hinauf, welches
3 m iiber dem Hauptdeck liegt. Der Vordermast steht im
Zentrum dieses Decks und zwei leichte Ballisten stehen
im Bugbereich.

A3. Vierteldeck: Von diesem Deck aus befehligt Admi-
rilin Druvalia Thrune Schiff und Armada. Es liegt 3 m
oberhalb des Hauptdecks, eine Treppe fithrt zum Haupt-
deck hinunter und zwei gewundene Treppen fithren zum
Poopdeck (Bereich A4) hinauf. Aufjeder Seite dieses Decks
steht eine leichte Balliste auf einer Plattform, welche iiber
die Reling hinausragt, so dass die Ballisten ein weites
Schussfeld haben.

A4. Poopdeck: Der vierte Mast, oder auch Bonaventura,
steht auf dem achtern gelegenen Deck der Abrogails Zorn
direkt vor dem Steuerrad des Schiffes. Zwei gewundene
Treppen fithren zum Vierteldeck (Bereich A3) hinunter.
Am Bug befindet sich eine schwere Balliste.

Kreaturen: Wie bei jeder Enteraktion kimpft die Mann-
schaft der SC gegen die Besatzung der Abrogails Zorn, wih-
rend sich die SC dem Kapitin und den Offizieren stellen.
Admirilin Thrune hilt sich auf dem Vierteldek (Bereich
A3) auf, beiihristihre Leibwichterin, Paraliktorin Valeria

¢ Druvalia Thrune | mkK

Asperixus vom Hollenritterorden der GeifSel. Ebenfalls
bei ihr sind vier chelische Seesoldaten — zwei bewachen
die Treppe zum Hauptdreck und zwei sind weiter oben auf
dem Poopdeck (Bereich Ag) postiert. Die chelischen See-
soldaten greifen jeden Enterer an, wihrend Valeria ihre
Herrin beschiitzt. Letztere wirkt Zauber und schiefit mit
ihrer Armbrust auf Gegner.

CHELISCHE MARINEOFFIZIERE (4 HG 7
EP je 3200

Menschliche Kimpfer 8

RB Mittelgrofle Humanoide (Menschen)

INI +2; Sinne Wahrnehmung +4
VERTEIDIGUNG
RK 21, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf 19 (+2

GE, +9 Ristung)

TP je 88 (8W10+40)

REF +6, WIL +4, ZAH +10; +2 gegen Furcht
Verteidigungsfahigkeiten Tapferkeit +2
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Enterpike +1, +14/+9

(xW8+9/x3) oder Langschwert +1,

+16/+11 (1IW8+10/19—20)

Fernkampf Kompositbogen (-lang)
[Meisterarbeit] +11/+6 (1W8+4/x3)
Angriffsfliche 1,50 m; Reichweite 1,50 m (3
m mit Enterpike)

Besondere Angriffe Waffentraining (Schwere
Klingenwaffen +1)

Vor dem Kampf Die chelischen Seesoldaten trin-
ken vor einem Kampf ihre Triinke: Ausdauer des
Ochsen.
Im Kampf Die Seesoldaten arbeiten zusammen, um Angreifer von
der Admirilin fernzuhalten. Die Seesoldaten auf dem Poopdeck
beschieffen Gegner mit ihren Bégen, bis diese in Nahkampfreich-
weite gelangen. Sie nutzen ihre Enterpiken, um mit Reichweite
anzugreifen, und wechseln zu ihren Langschwertern fiir den Nah-
kampf. Alle Seesoldaten innerhalb 3 m Entfernung zu Admirélin
Thrune stehen unter dem Effekt ihres Schutzes der Gléubigen und
erhalten einen Ablenkungsbonus von +3 auf die RK und einen Re-
sistenzbonus von +3 auf alle Rettungswiirfe.
Moral Die chelischen Seesoldaten kimpfen bis zum Tod.
SPIELWERTE
ST 18, GE 14, KO 18, IN 12, WE 10, CH 8
GAB +8; KMB +12; KMV 24
Talente Blitzschnelle Reflexe, Dranbleiben, Eiserner Wille, Kampf-
reflexe, Kein Vorbeikommen, Michtiger Waffenfokus (Lang-
schwert), Waffenfokus (Enterpike), Waffenfokus (Langschwert),
Waffenspezialisierung (Enterpike), Waffenspezialisierung (Lang-
schwert)
Fertigkeiten Einschiichtern +10, Klettern +11, Schwimmen +11,
Wahrnehmung +4,
Wissen (Baukunst) +8
Sprachen Gemeinsprache, Infernalisch
Besondere Eigenschaften Riistungstraining 2




Kampfausriistung Trank: Ausdauer des Ochsen, Trank: Mittelschwe-
re Wunden heilen; Sonstige Ausriistung Plattenpanzer +1, Lang-
schwert +1,Enterpike +1, Kompositbogen (-lang; +4 ST) [Meisterar-
beit] mit 20 Pfeilen, 27 GM

ADMIRALIN DRUVALIA THRUNE HG 13

EP 25.600
TP 117 (siehe Seite 46)

PARALIKTORIN VALERIA ASPERIXUS HG 11

EP12.800
TP 121 (siehe Seite 52)

Schitze: Sieht man
vom Wert des Schiffes
selbst ab, wenn die SC
es kapern sollten, befin-
den sich im Laderaum
der Abrogails Zorn 8 Punkte
an Pliindergut in Vorriten,
Waffen und Wertsachen der
Mannschaft. Druvalia Thru-
nes Kabine (zwischen Bereich A3
und Ag) enthilt ein Himmelbett aus
Tropenholz mit Goldintarsien und einem
Himmel aus Samt und Seide sowie ei-
nen kunstvoll gefertigten, auf Hoch-
glanz polierten Schreibtisch aus
Ebenholz. Ein halbes Dutzend kost-
spieliger Gemilde schmiicken die
Winde — sie zeigen entsetzliche Sze-
nen von Seemonstern, welche Schiffe
und Kiisten verheeren, sowie idealisier-
te Angehorige des Meervolkes bei wilden
Orgien. Die Mobel und Kunstwerke sind g
Punkte an Pliindergut wert. Eine gliserne
Vitrine an der Wand enthilt ein edelstein-

besetztes, goldenes Fernrohr (Wert 1.000 = Valeria Asperixus ‘

GM) sowie zwei Dolche aus alchemisti-

schem Silber mit diamantsplitterbesetzten

Kniufen [Meisterarbeiten] auf einer schildférmigen Plat-
te aus Ebenholz (Wert jeweils 350 GM). Eine flache Stahl-
kiste unter dem Bett, verschlossen mit einem Arkanen
Schloss (Hirte 10, 45 TP, Zerbrechen SG 33, Mechanismus
ausschalten SG 40), enthilt einen Tiegel mit Wohltuender
Salbe, zwei Trinke: Schwere Wunden heilen, 5.000 GM und
eine schwarze Schriftrolle, die in silberner Tinte Worte
auf Infernalisch trigt — dies ist Druvalias diabolischer
Vertrag mit Geryon. Das Dokument enthiillt ihren Pakt
mit dem Erzteufel und den Umfang der Hilfe, die Geryon
ihr beim Passieren des Auges verliehen hat im Gegenzug
fiir ihre Seele oder die ihres Groflonkels Ezaliah.

Sieg!

Wéih%end die chelischen Schiffe davon segeln oder sinken,
drehen die iiberlebenden Verbiindeten der SC ihre Schiffe
bei, um mit den SC Kriegsrat zu halten. Die Piratenfiirs-
ten loben die Fithrungsfihigkeiten der SC und ihre Initi-
ative, die chelischen Kriegsschiffe voller Wagemut anzu-
greifen und die Freiheit und Stirke der Freien Kapitine

der Fesseln zu bewahren. Im Gegenzug verdammen sie
den Orkankénig fiir seine Schwiche und Zuriickhaltung,
welche die Fesseln beinahe zugrunde gerichtet hitten.
Die Chelaxianer waren eindeutig dazu in der Lage die
Geheimnisse des Auges von Abendego zu meistern und
Kerdak Knochenfausts Nichtstun und Vertrauen, dass die
natiirlichen Barrieren den Angriff fernhalten wiirden,
hitten beinahe fiir alle den Untergang bedeutet.

Tessa Schonwind ist die erste die vorschligt, eine Ab-
stimmung abzuhalten, um Knochenfaust das Vertrauen
abzusprechen und nach einem neuen Anfiihrer fiir die
Fesseln zu verlangen. Sollte Tessa sich nicht bei den SC
aufhalten, duflert sich ein anderer michtiger Piratenherr-

scher  gleichermafien

(bspw. Arronax Endy-

mion). Auf den Fesse-

linseln werde Herrscher
aufgrund ihrer Ruchlo-
sigkeit, ihres Mutes und
ihres Erfolges als Piraten
gewihlt — und auch wenn
Kerdak Knochenfaust einst
alle diese Qualititen besaf}, so
sind 38 Jahre auf dem Thron eine
lange Zeit und die jiingsten Ereignisse
haben gezeigt, dass er nicht linger mehr
der Mann ist, der er einst war. Da
es die SC waren, welche die Pira-
tenherrscher geeint haben, schligt
Tessa vor, dass sie auch Knochen-
faust als Herrscher des Archipels
nachfolgen sollen. Die anderen Pi-
ratenherrscher nehmen diesen Vor-
schlag auf, verweisen auf den Sieg der
SC in der Regatta der Freien Kapitine
und dass sie den Verriter Barnabas Harri-
gan enttarnt und besiegt haben sowie dar-
auf, dass sie eine grofie Flotte zusammen-
gestellt haben, iiber Cheliax triumphierten
und was sie eventuell im Laufe der Kampa-
gne noch an GrofStaten vollbracht haben. Es
sollte rasch deutlich werden, dass die SC die Unterstiit-
zung der michtigsten Piratenherrscher der Fesseln haben
und nur die Hand nach noch mehr Verrufund Macht aus-
strecken miissen.

Allerdings kann es nur einen Orkankénig geben, so
dass die SC unter sich ausmachen miissen, wer von ihnen
die Nominierung der Piratenherrscher annimmt. Sollten
sie sich nicht entscheiden kénnen oder die Wahl den Pira-
tenherrschern iiberlassen, fordert Tessa einen der SC auf,
vorzutreten und die Orkankrone zu beanspruchen. Thre
Wahl basiert auf den folgenden Kriterien: Addiere fiir je-
den SC dessen Fertigkeitsringe in Einschiichtern, Beruf
(Seefahrer) zuziiglich dessen CH-Modifikator. Der SC mit
dem héchsten Wert wird nominiert.

Die Wahl der Piratenherrscher geniigt jedoch nicht, um
einen neuen Orkankénig zu krénen, denn dazu braucht
es auch die Orkankrone. Solange Kerdak Knochenfaust da-
her die Krone trigt und in der Gefahrenburg residiert, ist
der Titel leer und wertlos — und kaum einer glaubt, dass
er seine Position kampflos aufgeben wiirde. Die Piraten-
herrscher méchten um jeden Preis einen Krieg um die




Nachfolge in den Straffen von Port Fihrnis vermeiden,
in dem sich jeder gegen jeden wendet. Daher schlagen
sie vor, die Gefahrenburg direkt anzugreifen, um Ker-
dak Knochenfaust zu stiirzen und ihn entweder ins Exil
oder ein wissriges Grab zu schicken. Um Titel und Krone
wirklich beanspruchen zu kénnen, miissen die SC allen
Freien Kapitinen der Fesseln ihre Stirke und ihr Kénnen
beweisen, nicht nur den Piratenherrschern, welchen ih-
rem Rufzu den Waffen gefolgt sind. Dazu miissen sie drei
Dinge tun: Sie miissen den Kanonengolem iiberwinden,
welcher die Gefahrenburg bewacht, die Schatzkammer
des Orkankonigs pliindern und Kerdak Knochenfaust aus
dem Weg riumen, indem sie ihn gefangen nehmen oder
sein Flaggschiff, die Schnoder Mammon, versenken und die
Orkankrone an sich bringen. Nur so kénnen sie allen ge-
geniiber ihren Sieg beweisen und zeigen, dass sie es wert
sind, die Fesseln zu beherrschen, indem sie den Thron fiir
sich erobern.

TEIL ZWEL: STURN AUF DIE GERMRENBURG
Mit dem Sieg iiber die Chelische Armada und der Wahl
der Piratenherrscher ist die Zeit reif, dass die SC nach
Port Fihrnis zuriickkehren und den Orkankénig stiir-
zen. Ehe sie aber Port Fihrnis und die Herrschaft iiber die
Fesseln fiir sich beanspruchen kénnen, miissen sie einen
waghalsigen Angriff auf die Festung des Orkankénigs —
die Gefahrenburg — unternehmen und sich Kerdak Kno-
chenfaust selbst stellen, um die Orkankrone und damit die
Kronjuwelen der Piratennation an sich zu bringen.

Gliicklicherweise befinden sich unter den Plinen, wel-
che die SC von Barnabas Harrigan erbeuten konnten, auch
Informationen, wie man heimlich in die Festung gelangen
kann - Harrigan wollte Admirilin Thrune durch einen
geheimen Eingang in die Kammer unter der Gefahren-
burg fithren, um den Orkankénig zu ermorden. Wihrend
daher die Piratenflotte der SC sich mit den Seestreitkrif-
ten des Orkankonigs befasst und Port Fihrnis einnimmt,
konnen die SC durch Harrigans geheimen Eingang in die
Gefahrenburg vordringen, welcher in die Meereshshlen
unter der Burg fithrt, und so die meisten dufleren Vertei-
digungsanlagen der Festung umgehen. Harrigans Plinen
nach liegt der Zugang zu diesem geheimen Weg in einem
unauffilligen Lagerhaus am Stidufer der Mammonfeste
im Schatten der Gefahrenburg.

A. Die Mammonfeste

Die Insel, welche den Namen Mammonfeste trigt, liegt
zwischen dem Festlandteil von Port Fihrnis und dem
Halbmondhafen. Das auffilligste Merkmal der Insel
ist die Gefahrenburg, der Sitz des Orkankénigs, auf den
Meeresklippen der Nordkiiste. Am Siidufer befindet sich
ein einzelner Steg, an dem Boote vom Festland oder die
Schiffe von Besuchern anlegen kénnen. Im Stidwesten der
Insel stehen mehrere Lagerhiuser und Gebiude mit Oli-
venolpressen. Im Osten befinden sich kleine Schlafgebiu-
de fiir die Handwerker und Bediensteten, die tagsiiber in
und an der Burg arbeiten. An den siidlichen Flanken der
Klippen wachsen Haine mit Zitrusfriichten, Feigen und
Oliven. Eine Straffe aus festgetretener Erde und Palmen-
bohlen fithrt von den Gebiuden zur Burg und endet an
einer steilen Feldsteinrampe, welche die Klippen hinauf
zum Haupttor der Burg fiihrt.

B. Die Gefahrenburg

Die Gefahrenburg thront auf einem Felsengrat, welcher
den Nordteil der Insel dominiert. Ganze sieben Tiirme
erheben sich iiber die Steinmauern, auf denen Ballisten,
Katapulte und andere Belagerungswaffen bereit stehen.
Der héchste Turm dient zudem als Leuchtturm und wird
Besmaras Licht genannt. Die Gefahrenburg ist ein weit-
laufiges Bauwerk mit vielen Riumen und Kammern, wel-
che wenig Interessantes fiir Abenteurer enthalten, dafiir
aber Verteidiger und Nichtkimpfer wie Handwerker und
Bedienstete.

Dieses Abenteuer geht davon aus, dass die SC keinen
Frontalangriff gegen die Burg fithren, sondern dank Har-
rigans Karten in die Meereshohlen unter ihr eindringen.
Du solltest die SC auch zu diesem Vorgehen ermutigen,
da die Gefahrenburg nicht weiter im Einzelnen darge-
stellt wird. Sollten deine Spieler sich entscheiden, die Fes-
tung im herkommlichen Sinn anzugreifen, wirst du die
Burg und ihre Verteidiger ausarbeiten miissen, um deine
Spieler vor angemessene Herausforderungen stellen zu
konnen.

C. Verborgene Hafenausfahrt

Diese feste Klippe dient als der geheime Zugang zum
verborgenen Hafen des Orkankonigs in den Meereshoh-
len unter der Mammonfeste. Es gibt keinen Tunnel und
keine Offnung, welche in diese Hohlen fithren, sondern
nur nahezu 22 m dicken Fels. Der Orkankonig nutzt die
Magie der Orkankrone, um diese Felswand zu 6ffnen und
sein Schiff in die Meereshohlen oder wieder heraus zu
bringen. Ohne die Orkankrone muss man auf eigene Ma-
gie zuriickgreifen, um die Wand zu umgehen oder gar ein
Schiffhindurch segeln zu lassen.

D. Lagerhaus an der Kiiste

Das Lagerhaus, in dem der Geheimgang in die Meeres-
hohlen unter der Gefahrenburg beginnt, steht an der Stid-
westspitze der Insel. Ein schmaler Trampelpfad fithrt am
Ufer der Insel entlang zum einzigen Steg. Das Gebiude
weist eine breite Doppeltiir in der Siidostwand auf, durch
welche Wagen und grofie Giiter gebracht werden kénnen,
sowie eine Tiir an der Ostseite fiir Fufiginger. Die Doppel-
tiir besteht aus gutem Holz und ist zu jeder Zeit verschlos-
sen, wihrend die normale Tiir nur nachts verschlossen
wird (Hirte 5, 15 TP, Zerbrechen SG 18, Mechanismus aus-
schalten SG 25).

D1 GroRer Lagerraum (HG 13)

Kisten, Fisser und andere Behilter sind in dieser groffen Kammer
gestapelt. An der stidwestlichen Wand stehen mehrere Handkar-
ren in Reih und Glied.

Dies ist der Hauptlagerraum des Gebiudes. Er enthilt
eine grofle Auswahl gewshnlicher Handelsgiiter.
Kreaturen: In diesem Raum hilt sich auch der wichtigs-
te Beschiitzer des Lagerhauses auf, ein Eisengolem. Alle
Arbeiter tragen rote Armbinden und der Golem hat Befehl,
jeden anzugreifen, der keine rote Armbinde trigt. Er steht
ansonsten bewegungslos an der Nordwand. Sollten die SC
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die roten Armbinden angelegt haben, die sie in Bereich
D2 finden kénnen, ignoriert der Golem sie. Andernfalls
greift er an, nutzt erst seine Odemwaffe und dann seine
Hiebangriffe. Der Golem kidmpft bis zur Vernichtung.

EISENGOLEM HG 13

EP 25,600
TP 129 (PF MHB, Seite 131)

Schitze: Die hier gelagerten Handelsgiiter sind 7 Punkte
Pliindergut wert und stellen eine Schiffsladung dar. Fer-
ner gibt es hier zwei zerlegte Pfeilspringolfe (Pathfinder
Ausbauregeln I11: Kampf).

D2. Biiros (HG 6)

Diese drei Riume sind identisch, in jedem gibt es Schreib-
tische und ein paar Stiihle fiir die Angestellten.
Kreaturen: Tagsiiber halten sich in jedem Raum zwei
Arbeiter auf. Jeder trigt ein rotes Armband. Einer von ih-
nen ist der Vorarbeiter, welcher den Schliissel fiir Bereich
D5 bei sich hat. Die Arbeiter gehen Kimpfen aus dem Weg.
Sollten sie angegriffen werden, versuchen sie, ihre Geg-
ner nach Bereich D1 zu locken, damit sie es dort mit dem
Eisengolem zu tun bekommen. Nachts befinden sich die
Arbeiter in ihren Heimen und die Riume sind leer.
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LAGERHAUSARBEITER (6 HG1
EP je 400
Werte wie Ladenbesitzer (PF SLHB, S. 270)
TP je 13

Entwicklung: Neben den Armbindern der Arbeiter gibt es
im siidlichsten Biiro noch vier weitere Armbinder, welche
Besucher nutzen kénnen.

Dsz. Buchhaltung

Holzregale ziehen sich entlang der Winde dieses staubigen Rau-
mes. Sie enthalten zahlreiche Schriftrollen und Kontenbiicher.

Die Buchhaltung des Lagerhauses befindet sich in diesem
Raum. Die Unterlagen geben detailliert die letzten Han-
delsjahre mit diversen gewthnlichen Waren wieder. Es
gibt hier nichts von Wert.

D4. Wachraum (HG )

In diesem Raum stehen ein einfacher Tisch und ein paar Stiihle. Im
Siiden fiihrt eine Treppe nach oben.




Die Treppe im Siiden fithrt zu den einfachen Wohnun-
terkiinften der Wachen hinauf.

Kreaturen: Vier Piratenwachen sind hier rund um die
Uhr positioniert. Sie tragen alle rote Armbinder wegen
des Golems in Bereich D1. Da das Lagerhaus bereits von
dem Golem geschiitzt wird, sind die Wachen
faul und unaufmerksam geworden und
kommen bei Unruhen erst nachsehen,
wenn aus Bereich D1 kein Kampflirm
mehr erklingt.

PIRATENWACHEN (4 HG 8
EP je 4.800
Menschliche Schurken (Degenhelden) g (PF
EXP, S. 138)

NB MittelgrofSe Humanoide (Menschen)
INI +7; Sinne Wahrnehmung +12
VERTEIDIGUNG
RK 21, Beriihrung 14, auf dem falschen
Fuf 17 (+1 Ausweichen, +3 GE, +2 natiir-
lich, +5 Riistung)
TP je 80 (9W8+36)
REF +11, WIL +3, ZAH +7; +3 gegen
Furcht
Verteidigungsfihigkeiten Ent-
rinnen, Verbesserte Reflexbewe-
gung, Wagemut* +3
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m

Piratenwache

riistung Kettenhemd +1, Entermesser +1, Handarmbrust [Meister-
handwerk] mit 10 Bolzen, Amulett der natirlichen Ristung +2
* Siehe Pathfinder Expertenregeln.

Dg. Tresorraum
Die einzige in diesen Raum fiithrende Tiir besteht aus
starkem Holz und ist verschlossen (Hirte 5, 20 TP, Zerbre-
chen SG 25, Mechanismus ausschalten SG 25). Der Vor-
arbeiter in Bereich D2 besitzt den einzigen Schliissel.
Die wertvollsten Giiter werden in den Regalen dieser
Kammer gelagert.
Schitze: Insgesamt lagern hier Waren im Wert
von 5 Punkten Pliindergut.

D6. Werkstatt

Holzbretter und Tischlerwerkzeug la-
gern in diesem Raum. Hier werden
Kisten, Fisser, Paletten und ande-
re Behilter fiir die im Lagerhaus
verwahrten Giiter hergestellt.

Dy. Lagerraum fiir
Flﬁssigaeiten

Hélzerne Trennwiande unterteilen
diese lange Kammer in mehrere Abtei-

ii lungen. Grofle Fisser und Keramikkriige sind

Nahkampf Entermesser +1, +11/+6
(2W6+4/18—20)

Fernkampf Handarmbrust [Meisterarbeit] +10 (1W4/19—20 plus
Gift)

Besondere Angriffe Hinterhaltiger Angriff +5W6

TAKTIK

Im Kampf Die Wachen nehmen Gegner in die Zange, um Hin-
terhiltige Angriffe auszufiihren. Sie nutzen ihre Schurkentricks
Defensiver Hinterhiltiger Angriff und Uberfallfiihrer.

Moral Die Wachen ergeben sich oder fliehen, wenn sie auf unter
16 TP reduziert werden.

SPIELWERTE

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

GAB +6; KMB +9; KMV 23

Talente Abhirtung, Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe, Grofle
Zihigkeit, Heftiger Angriff, Verbesserte Initiative, Waffenfokus
(Entermesser)

Fertigkeiten Akrobatik +17, Beruf (Seefahrer) +8, Bluffen +11, Ein-
schiichtern +11, Entfesselungskunst +14, Fingerfertigkeit +10,
Heimlichkeit +14, Klettern +14, Motiv erkennen +12, Schitzen +8,
Schwimmen +10, Wahrnehmung +12

Sprachen Gemeinsprache, Polyglott

Besondere Eigenschaften Kampfausbildung®, Schurkentricks
(Blutende Wunde +5, Defensiver Hinterhiltiger Angriff*, Uber-
fallfiihrer*, Waffentraining)

Kampfausriistung Trank: Leichte Wunden heilen, 2 Anwendungen
Gift eines groflen Skorpions, Verstrickungsbeutel; Sonstige Aus-

in diesen Abteilungen gestapelt.

In dieser Kammer lagern Weine, Olivenél, Alkoholika
und andere fliissige Giiter. Ein grofSes Rumfass in der 6st-
lichsten Abteilung verbirgt eine geheime Falltiir im Bo-
den. Um die Falltiir unter dem Fass aufzuspiiren, ist ein
Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung gegen SG 30 erforder-
lich. Sollten die SC Harrigans Notizen benutzen, betrigt
der SG nur 20. Keiner der Arbeiter und keine der Wachen
weifd von der Falltiir. Das Fass wiegt allerdings iiber 2.000
Pfund und muss von der Falltiir geschafft werden, um an
diese heranzukommen.

Unter der Tiir fithrt eine rostige Eisenleiter 7,50 m nach
unten in einen aus dem Fels gehauenen Tunnel. Dieser
Tunnel windet sich etwa 150 m weit nach Nordosten und
endet an einer Geheimtiir (Wahrnehmung SG 20), welche
nach Bereich Ex fiihrt.

Schitze: Das Olivenol, der Rum und der Wein in diesem
Raum sind 3 Punkte Pliindergut wert.

E. Vergessene Gruften

Der erste Orkankonig der Fesselinseln, Tarpin Eisen, er-
richtete diese Gruften unter der Mammonfeste fiir die Ka-
daver getoteter Feinde, die er einer Seebestattung als nicht
wiirdig erachtete. Die Gruften sind nur iiber geheime T'ii-
ren zugingig und wurden mit Tarpins Tod vergessen. Die
bestatteten, dem Vergessen anheimgefallenen Leichen
haben sich als Untote erhoben und wollen sich an allen
Lebewesen richen, die ihr Grab betreten.




E1. Besmaras Schrein

Flackerndes blaugriines Licht erhellt diesen feuchten Raum. Im
Siiden steht in einer Nische die Steinstatue einer Frau in Pira-
tenkleidung, Augenklappe inklusive. Sie hilt ein Entermesser in
einer Hand und aus den Falten ihrer Kleidung reichen Tentakel,
um ihren Leib zu umarmen. Einst war die Statue hell und grell
angestrichen, doch die meisten Farbpigmente sind abgeblattert
und der griine Stein darunter liegt gréfitenteils frei. Das blaugrii-
ne Leuchten stammt von flackernden Flammen, welche im Haar
der Statue tanzen.

Dieser Schrein wurde von Tarpin Eisen erbaut. Wie bei
den Gruften hat sich seit Jahrzehnten niemand mehr
um ihn gekiimmert. Mit einem Fertigkeitswurf fiir Wis-
sen (Religion) gegen SG 15 kann man die Statue als eine
Darstellung der Piratenkonigin Besmara erkennen, Got-
tin der Piraterie und der Seemonster. Die Geheimtiir in
der Westwand kann man mit einem Fertigkeitswurf fiir
Wahrnehmung gegen SG 20 finden. Hinter ihr liegt ein
nach Siiden fithrender Tunnel, welcher schliefilich im La-
gerhaus in Bereich D7 endet.

E2. Unterkunft des Kirchendieners
Der Kiister, welcher sich um die Gruften gekiitmmert hat,
lebte frither in dieser Kammer. Er ist schon lange tot und
nur abgenutzte Mobelstiicke sind zuriickgeblieben.
Schitze: Mit einem Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung
gegen SG 20 kann man ein goldenes heiliges Symbol der
Besmara (Wert 100 GM) unter dem altersschwachen Bett
in ein verrottendes Kopftuch eingewickelt finden.

Ez. Hauptkammer

Aus dieser Kammer fiihren vier Doppeltiiren in die vier Himmels-
richtungen. An mehreren Stellen befinden sich uralte Blutflecken.

In diesem Raum wurden die Leichen abgelegt, welche der
Kirchendiener dann in den angrenzenden Gruften bestat-
tete. Manchmal wurden auch lebende Gefangene hierher
gebracht, die dann vor Ort getotet wurden, um die Beseiti-
gung der Leichen zu vereinfachen. Der Raum ist nun leer.

E4. Eingestiirzte Gruft (HG 12)

Begribnisnischen mit skelettierten Uberresten ziehen sich an der
Siid- und der Ostwand dieser Gruft entlang. Etwa mittig der Nord-
wand ist die Decke eingestiirzt und hat diesen Teil des Raumes
unter Tonnen von Erde und Fels begraben.

Kreaturen: Tarpin Eisen hat einige seiner schlimmsten
Feinde hier fern ihrer Schiffe und Mannschaften begra-
ben, um ihnen eine angemessene Seebestattung zu ver-
weigern. Diese Piraten haben sich voller Zorn als Duppys
erhoben, korperlose Untote mit bestialischen Ziigen, die
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von hungrigen, geisterhaften Hunden begleitet werden.
Wenn eine lebende Kreatur die Tiir der Gruft éffnet, er-
fiillt unirdisches Heulen die Luft, wihrend sich die sieben
rachsiichtigen Duppies aus ihren Leichen erheben und
zum Angriffiibergehen.

Duppys

EP je 3.200 (ALM Fesselarchipel, S. 45)
CB Mittelgrofle Untote (Kérperlos)
INI +10; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +14
Aura Unnatiirliche Aura (9 m)
VERTEIDIGUNG

RK 20, Beriihrung 20, auf dem falschen Fuf$ 14 (+4 Ablenkung, +6
GE)
TP 76 (9W8+36)

REF +11, WIL +8, ZAH +7,

Immunititen wie Untote; Verteidigungsfihigkeiten Kérperlos,
Resistenz gegen Fokussieren +2; Schwichen Empfindlichkeit ge-
gen Auferstehung, Machtlos im Sonnenlicht
ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 12 m (Perfekt)

Nahkampf Kérperlose Beriihrung +12 (2W8 Negative Energie plus
1W6 ST-Entzug)

Besondere Angriffe HeifShungrige Hunde
TAKTIK

Im Kampf Die Duppys rufen ihre heiffhungrigen Hunde wihrend
der ersten Kampfrunde herbei und greifen dann mit ihren kor-
perlosen Beriihrungsangriffen an. Sie konzentrieren ihre Angriffe
zunichst auf als solche erkennbare Piraten und Seefahrer.

Moral Die Duppys kdmpfen bis zur Zerstérung.
SPIELWERTE
ST —, GE 22, KO —, IN 13, WE 15, CH19
GAB +6; KMB +12; KMV 26
Talente Angriff im Vorbeifliegen, Ausfall, Blitzschnelle Reflexe,
Dranbleiben, Verbesserte Initiative

Fertigkeiten Einschiichtern +16, Fliegen +26, Heimlichkeit +18,
Motiv erkennen +14, Wahrnehmung +14

BESONDERE FAHIGKEITEN

Empfindlichkeit gegen Auferstehung (UF) Ein auf einen Duppy
gewirktes Tote erwecken oder dhnlicher Zauber zerstért ihn, sofern
ihm kein Willenswurf gelingt. Der Zauber erfordert in diesem Fall
keine Materialkomponente.

HeiBhungrige Hunde (ZF) Ein Duppy kann einmal am Tag als
Standard-Aktion ein Rudel kérperloser Hunde fiir iW4+3 Runden
erschaffen. Die heiShungrigen Hunde greifen als Einheit mit An-
griffsbonus von +11 an und verursachen bei einem Treffer 2W6+3
Punkte Energieschaden (der Bedrohungsbereich fiir Kritische
Treffer ist 20). Diese Fihigkeit entspricht ansonsten dem Zauber
Des Magiers Schwert auf ZS 7.
Stirkeentzug (UF) Kreaturen, die vom Beriihrungsangriff eines
Duppys getroffen werden, miissen einen Zahigkeitswurf gegen
SG 18 bestehen oder sie erleiden 1W6 Punkte Stirkeentzug. Mit
jedem erfolgreichen Angriff erhalt der Duppy 5 temporare Treffer-
punkte. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

HG 7




Es. Uberschwemmte Gruft (HG 12)

Diese Gruft ist nur teilweise fertiggestellt — in die Ostwand wurden
Begribnisnischen gearbeitet, doch die Nord- und die Westwand
dagegen besteht aus nur grob bearbeitetem Stein. Im Nordwesten
hat sich der Boden abgesenkt und so die Bildung einer dunklen
Wasserlache erméglicht.

Der kleine Teich im Nordwesten ist voller Algen und 1,50
m tief. Mit einem Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung fin-
det man eine Geheimtiir in der zweiten Begribnisnische
von Norden her gezihlt. Hinter der Geheimtiir liegt ein
etwa 120 m langer, abknickender Tunnel, welcher nach
Nordosten fiithrt zu Bereich Fi.

Kreaturen: Vier vom Schicksal verdammte Piratenka-
pitine, die eine gescheiterte Meuterei gegen Tarpin Eisen
angefiihrt hatten, wurden in dieser Gruft bestattet. Ihr
Hass auf Eisen war so grof$, dass er auch iiber den Tod
hinaus Bestand hatte. Als dann das Meerwasser in die
Gruft sickerte, erhoben sich Toten als Draugr-Kapitine
—seepockenverkrustete Leichen mit glithenden roten Au-
gen, die immer noch zerrissene Piratenkleidung tragen.
Die vier Draugr-Piratenkapitine greifen jeden an, der
ihre Gruft betritt.

DRAUGR-PIRATENKAPTANE (4 HG g
EP je 6400

Draugrkapitin-Kiampfer 6 (PF MHB 11, S. 90)
CB Mittelgrofée Untote (Wasser)

INI +3; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +15
VERTEIDIGUNG

RK 23, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf 20 (+3 GE, +4 natiirlich,
+6 Riistung)
TP je 110 (9 TW; 3W8+6W10+60)

REF +8, WIL +8, ZAH +11; +2 gegen Furcht

Immunititen wie Untote; Resistenzen Feuer 10; SR 5/Hieb- oder
Wuchtschaden; Verteidigungsfihigkeiten Tapferkeit +2
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Schwimmen g m

Nahkampf Zweihinder [Meisterarbeit] +19/+14 (2W6+15/17—20
plus Lebenskraftentzug) oder Hieb +16 (tW1o+12 plus Lebens-
kraftentzug)

Besondere Angriffe Lebenskraftentzug (1 Stufe, SG 18), Waffen-
training (Schwere Klingenwaffen +1)
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 5; Konzentration +10)

3/Tag — Verhiillender Nebel
TAKTIK

Im Kampf Die Draugr-Piratenkaptine erfiillen die Gruft zu Be-
ginn des Kampfes mit Verhiillendem Nebel. Zum letzten Mal haben
sie bei ihrer gescheiterten Meuterei zusammengearbeitet, nun
kdmpfen sie jeder fiir sich und lassen ihren Zorn an der nichsten
Kreatur in ihrer Reichweite aus. Im Nebel verwenden sie ihr Talent
Blind kimpfen.

Moral Die Draugr-Kapitéine kimpfen bis zur Zerstérung.
SPIELWERTE

ST 26, GE 17, KO —, IN 12, WE 16, CH 20
GAB +8; KMB +16; KMV 29

Talente Abhirtung, Ausfall, Blind kimpfen, Blitzschnelle Reflexe,
Fahigkeitsfokus (Lebenskraftentzug), Heftiger Angriff, Verbes-
serter Kritischer Treffer (Zweihdnder), Waffenfokus (Zweihander),
Waffenspezialisierung (Zweihdnder)

Fertigkeiten Beruf (Seefahrer) +15, Heimlichkeit +13, Klettern +1s,
Schwimmen +14, Wahrnehmung +15

Sprachen Gemeinsprache, Polyglott (kann nicht sprechen)
Besondere Eigenschaften Riistungstraining 1

Ausriistung Brustplatte [Meisterarbeit], Zweihinder [Meisterarbeit]

F: Die Schanze des Orkankonigs

Im Falle eines Angriffes auf Port Fihrnis oder die Gefah-
renburg kann sich der Orkankénig in die unter der Mam-
monfeste verborgenen Meereshdhlen zuriickziehen und
den Angriff aussitzen oder fliehen. Diese unterirdische
Schanze wurde errichtet, um den Riickzugsweg zu schiit-
zen und gegen Verfolger zu verteidigen. Weder der aktuel-
le Orkankénig, noch die Verteidiger der Schanze wissen,
dass es auch eine Verbindung zu Tarpin Eisens vergesse-
nen Gruften gibt. Sofern nicht anders vermerkt, bestehen
alle Tiiren in diesem Bereich aus starkem Holz (Hirte 3,
20 TP, Zerbrechen SG 25). Verwende die Karte auf Seite 28.

F1. Geherme Hohle

Der lange Tunnel endet in einer kleinen, feuchten, aus dem Fels
gehauenen Hahle. Der bleiche Kalkstein ist von dunklen Granit-
adern durchzogen. Der Boden ist rau und sandbedeckt.

Der geheime Tunnel, der in Bereich E5 beginnt, endet in
dieser Hohle. Man kann die Geheimtiir in der Nordwand
mit einem Fertigkeitswurffiir Wahrnehmung gegen SG 30
entdecken. Sollten die SC Harrigans Plinen folgen, sinkt
der SG auf 20. Die Tiir fithrt nach Bereich F2. Keine der
Personen in der Schanze wissen von der Existenz der T1ir.

F2. Versammlungshalle

In gleichen Abstinden angebrachte Fackeln erhellten diese unre-
gelmifig, mit einer Gewdlbedecke ausgestattete Kammer. Mehrere
Tiiren erméglichen aus unterschiedlichen Richtungen den Zugang.

Sich aus der Burg zuriickziehende Verteidiger kénnen sich
in dieser Kammer neu formieren und auch die Wachen
der Schanze und der Meereshéhlen nutzen sie als Sam-
melplatz. Ansonsten findet der Raum auch als Messehalle
Verwendung. Er wird von fiinf Ewigen Fackeln erhellt. Die
Geheimtiir im Siiden kann mittels eines Fertigkeitswur-
fes fiir Wahrnehmung gegen SG 30 gefunden werden. Die
beiden Geheimtiiren im Osten nach Bereich Fyc dagegen
mit einem SG von 2o0.

Kreaturen: Kerdak Knochenfaust hat eine seiner neu-
esten Erwerbungen vor den Tiiren nach Bereich Fy posi-
tioniert, um seinen Riickzug zu decken — einen Kanonen-
golem. Der Golem befolgt die Befehle des Waffenmeisters
der Schanze und feuert seine Kanonen auf jeden uner-
wiinschten Eindringling ab.




KANONENGOLEM HG 15

EP 51.200
TP 140 (PF MHB Ill)

Fz. Unterkunft des Waffenmeisters

Dieser Schlafraum wird von einem grofien Glastank an der West-
wand dominiert. Der Tank wird von oben her beleuchtet und ent-
hilt neben einem kiinstlichen Riff eine Sammlung farbenfroher,
exotischer Meerestiere.

Diese Kammer ist die Unterkunft der Waffenmeisterin der
Schanze, Kathalie Dreifinger. Diese verbringt einen Gut-
teil ihrer Zeit und ihres Gehalts damit, nach exotischen
Fischen fiir ihr Aquarium zu suchen und zu erwerben. Das
Aquarium wird von Ewigen Fackeln erhellt, die unter dem
Deckel angebracht sind. Da die Schanze gegenwirtig in
Alarmbereitschaft ist, ist der Raum leer, da Kathalie sich
im Spiefrutenlauf (Bereich Fy) positioniert hat.

F4. Galerie der Bombenwerfer (HG 12)

Von diesem Wachraum aus hat man den Tunnel (Bereich
Fs) im Blick, welcher zur Gefahrenburg hinauffiihrt. Die
nordgstliche Wand der Kammer ist eine Illusionswand
(Willen, SG 22 zum Anzweifeln), welche den Wachraum
vom Tunnel trennt.

Kreaturen: Vier Piratenbombenwerfer sind auf der
Galerie zu jeder Zeit positioniert. Sie kénnen zwar nicht
durch die Illusionswand sehen, lauschen aber nach dem
Gerdusch des Alarms in Bereich Fs. Sollte dieser erklin-
gen, trinken sie ihre Extrakte: Arkanes Auge, um durch die
Wand zu sehen. Falls sie Eindringlinge bemerken, werfen
sie Bomben durch die Illusionswand. Die Bombenwerfer
rechnen mit Angriffen aus Bereich Fg5 und verlassen ihre
Stellung nicht. Sollte der Kanonengolem in Bereich F2
verstummen, gehen sie nachsehen.




PIRATENBOMBENWERFER {4
EP je 6.400 each
Menschliche Alchemisten 10 (PF EXP, S. 26)
CB Mittelgrofle Humanoide (Menschen)
INI +6; Sinne Dammersicht, Unsichtbares sehen; Wahrnehmung +17

VERTEIDIGUNG

RK 24, Beriihrung 16, auf dem falschen Fuf 18 (+6 GE, +6 naturlich,
+2 Riistung)

Piratenbombenwerfer

o

TP je 93 (10W8&+45)

REF +15, WIL +7, ZAH +11

Immunititen Feuer, Gift

ANGRIFF

Bewegungsrate g m

Nahkampf Stachelhandschuh [Meisterarbeit] +16/+11 1W4 plus Gift)
Fernkampf Bombe +17/+12 (5W6+4 Feuer oder Siure) oder Schnel-
les Schieflen +15/+15/+10 (§Wé+4 Feuer oder Saure)

Besondere Angriffe Bombe 14/Tag (sW6+4 Feuer oder Siure, SG 19)
Vorbereitete Alchemistenextrakte (ZS 10)

4.— Arkanes Auge, Drachenodem™ (SG 18)

3.— Hast, Heldenmut, Schutz vor Energien, Schwere Wunden heilen
2. — Falsches Leben, Katzenhafte Anmut, Rindenhaut, Schwarm aus-
speien®, Unsichtbares sehen

1. — Auge des Bombenwerfers®, Leichte Wunden heilen, Scharfe Sin-
ne*, Schneller Riickzug, Springen, Zielsicherer Schlag

TAKTIK

Vor dem Kampf Die Piratenbombenwerfer nehmen jeden Tag ihre
Extrakte: Falsches Leben zu sich. Wenn sie aus Bereich F2 Kampf-
lirm héren, trinken sie zudem ihre Mutagene und Extrakte: Hel-
denmut, Katzenhafte Anmut, Rindenhaut, Scharfe Sinne, Schutz vor
Energien und Unsichtbares sehen.

Im Kampf Die Piratenbombenwerfer trinken in der ersten Kampf-
runde ihre Extrakte: Hast und nutzen Schnelles Schielen, um
zusitzliche Bomben zu werfen. Sie nutzen Energiebomben, um
Gegner bewegungsunfihig zu machen, oder Bannbomben gegen
Zauberkundige. Die Bombenwerfer trinken zudem Extrakte: Dra-
chenodem oder Schwarm ausspeien gegen Gruppen von Gegnern.
Sollten die Bombenwerfer im Nahkampf in die Enge getrieben
werden, nutzen sie ihre Fahigkeit Schnelles Vergiften, um Gift von
Riesenwespen auf ihre Stachelhandschuhe zu streichen.

Moral Ein Piratenbombenwerfer flicht, wenn er auf unter 20 TP
reduziert wird.

Grundwerte Ohne ihre Extrakte und Mutagene haben die Bom-
benwerfer die folgenden Spielwerte RK 14, Beriihrung 12, auf dem
falschen Fu 12; TP 78; REF +9, WIL +6, ZAH +9; Nahkampf Sta-
chelhandschuh [Meisterarbeit] +10/+5 (1W4 plus Gift); Fernkampf
Bombe +11/+6 (5W6+4 Feuer); GE 14, WE 12; KMV 19; Fertigkeiten
-2 auf alle Fertigkeiten, Wahrnehmung +14.

SPIELWERTE

ST 10, GE 22, KO 14, IN 18, WE 10, CH 8

GAB +7; KMB +7; KMV 23

Talente Eiserner Wille, Improvisierter Fernkampf, Kernschuss,
Schnelles Schieffen, Trank brauen, Umgang mit Exotischen Waf-
fen (eine Belagerungswaffe), Waffenfinesse, Waffenfokus (Bombe)
Fertigkeiten Beruf(Seefahrer) +10, Fingerfertigkeit +21 Handwerk
(Alchemie) +19, Heimlichkeit +18, Schwimmen +12, Wahrnehmung
+17, Wissen (Arkanes) +19, Wissen (Baukunst) +16, Wissen (Lokales)
+11, Zauberkunde +19

Sprachen Elfisch, Gemeinsprache, Osirisch, Polyglott, Zwergisch
Besondere Eigenschaften Alchemie (alchemistische Gegenstin-
de herstellen +10, Trinke identifizieren), Mutagen (+4/-2, +2 na-
tirlich, 100 Minuten), Entdeckungen (Sdurebombe, Bannbombe,
Schnelle Bomben, Energiebomben [5W4+4 Energieschaden plus
Niederwerfen], Prizisionsbombe [4 Felder]), Gift einsetzen,
Schnelle Alchemie, Schnelles Vergiften




Kampfausriistung Trank: Unsichtbarkeit, 4 Anwendungen Gift ei-
ner Riesenwespe, Flissiges Eis* (2x), Mutagen (GE), Donnerstei-
ne (2x); Sonstige Ausriistung Stachelhandschuh [Meisterarbeit],
Riistungsarmschienen +2, Alchemistenausriistung®, Formelbuch
(enthalt alle vorbereiteten Formeln), 40 GM

* Siehe Pathfinder Expertenregeln.

F5. Tunnel an die Oberflache

Die Tiir zu diesem Tunnel ist verschlossen (Mechanismus
ausschalten SG 30). Kathalie Dreifinger (Bereich Fyc) be-
sitzt den einzigen Schliissel, um sie zu 6ffnen. Der Tunnel
fithrt zu einem verborgenen Eingang im Bergfried der Ge-
fahrenburg. Im Korridor wurde ein permanenter horbarer
Alarm-Zauber 15 m nérdlich der Illusionswand in Bereich
F4 platziert, um die dort postierten Wachen vor Eindring-
lingen zu warnen.

F6. Unterkiinfte

Grob gearbeitete Stockbetten reihen sich entlang der
Winde dieser Unterkiinfte fiir die Wachen der Schanze.
SchlieRkisten mit schmutziger Wische, Wetzsteinen, Ge-
schirr, halbleeren Grogflaschen und dhnlichen personli-
chen Dingen stehen wild iiber den Raum verteilt. Da alle
Wachen in Bereitschaft sind, ist dieser Raum leer.

F7. Der Spieftrutenlauf C(HG 14D

Am westlichen und am 6stlichen Ende dieses achteckigen Raumes
befindet sich jeweils eine Doppeltiir. Dazwischen befinden sich in
der Nord- und der Siidwand Schiefscharten.

Die Verteidiger der Schanze bezeichnen diese Riume
als ,den Spiefirutenlauf”, da sie eine enge, leicht zu ver-
teidigende Passage zwischen der Schanze und den Mee-
reshohlen bilden. Der Spiefrutenlauf besteht aus den
Riumen Fya und Fyb, da der einzige Weg zu den Meeres-
hohlen durch diese hindurchfiihrt. Diese Riume werden
von Wachriumen (Bereich Fyc) im Norden und im Siiden
flankiert, so dass dort postierte Wachen durch die Schief3-
scharten hinein schiefSen kénnen. Alle Tiiren in diesem
Bereich bestehen aus Stein und sind verschlossen (Hirte
8, 60 TP, Zerbrechen SG 28, Mechanismus ausschalten SG
30). Kathalie Dreifinger (siche unten, Kreaturen) besitzt
den einzigen Schliissel fiir diese Tiiren.

Hinter Bereich Fyb neigt sich der Korridor abwirts und
fithrt nach etwa 9o m nach Bereich G in den Meereshéh-
len. Die Geheimtiir in Bereich Fyc kann mittels eines Fer-
tigkeitswurfes fiir Wahrnehmung gegen SG 20 gefunden
werden.

Kreaturen: Vier Piratenscharfschiitzen (darunter die
Waffenmeisterin Kathalie Dreifinger) sind in Bereich
Fyc stationiert — zwei auf jeder Seite des Spiefirutenlaufs.
Sie warten, bis sich so viele Eindringlinge wie moglich in
Bereich F7a befinden, ehe sie manuell die Falle dort aus-
16sen, welche zudem die hinausfiithrenden Tiiren schlief$t
und verriegelt. Anschlieflend eréffnen die Scharfschiitzen
durch die Schief(scharten das Feuer. Die Scharfschiitzen
haben verbesserte Deckung. Bei Bereich F7b gehen sie
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nach derselben Taktik vor. Kathalie besitzt Schliissel zu
allen Tiiren der Schanze.

PIRATENSCHARFSCHUTZE (4
EP je 6.400

Elfische Kdmpfer (Armbrustschiitzen) 7/Schurken (Heckenschiit-
zen) 3 (PF EXP, S. 98, 140)

RB Mittelgrofle Humanoide (Elfen)

INI +4; Sinne Ddmmersicht; Wahrnehmung +16

VERTEIDIGUNG

RK 23, Beriihrung 16, auf dem falschen Fuf 18 (+1 Ablenkung, +1
Ausweichen, +4 GE, +5 Riistung, +2 Schild)

TP je 83 (10 TW; 7W10+3W8+27)

REF +11, WIL +6, ZAH +9; +2 gegen Furcht, +2 gegen Verzauberung
Immunititen Schlaf; Verteidigungsfihigkeiten Entrinnen, Tap-
ferkeit +2

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Streitaxt [Meisterarbeit] +12/+7 (1W8+2/x3)

Fernkampf Leichte Schwarzholzarmbrust +1, +16/+11 (2\W8+4/17—20
plus 1W6 Feuer) oder

Schnelles Schieflen +14/+14/+9 (1W8+4/17—20 plus 1W6 Feuer)
Besondere Angriffe Armbrustexperte* +1, Hinterhiltiger Angriff
+2W6, Scharfschiitzentraining I+11*, Tédliche Entfernung?*, Treff-
sicherheit*

TAKTIK

Vor dem Kampf Die Piratenscharfschiitzen bestreichen ihre Bol-
zen mit Ol: Flammenpfeil, sobald Alarm gegeben wird.

Im Kampf Die Piratenscharfschiitzen bereiten Angriffe mit ihren
Armbriisten vor, wenn die Fallen im SpiefSrutenlauf ausgelst wur-
den. Sie nutzen Tédliche Zielgenauigkeit in Verbindung mit ihrem
Scharfschiitzentraining, um auf 12 m Hinterhiltige Angriffe aus-
zufihren. Anschlielend fiihren sie mit Schnellem Schief3en Volle
Angriffe aus und nutzen Verstrickungsbolzen, um Gegner festzu-
setzen und in ihrem Schussfeld zu halten.

Moral Sollte ein Piratenscharfschiitze auf unter 20 TP reduziert
werden, flieht er.

SPIELWERTE

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

GAB +9; KMB +11; KMV 27

Talente Abhirtung, Ausweichen, Kernschuss, Konzentrierter Be-
schuss**, Schnelles Nachladen, Tédliche Zielgenauigkeit, Verbes-
serter Kritischer Treffer (Leichte Armbrust), Waffenfokus (Leichte
Armbrust), Waffenspezialisierung (Leichte Armbrust)

Fertigkeiten Akrobatik +16, Beruf (Seefahrer) +10, Heimlichkeit
+16, Klettern +9, Schwimmen +9, Wahrnehmung +16, Wissen
(Baukunst) +6

Sprachen Elfisch, Gemeinsprache, Polyglott

Besondere Eigenschaften Elfenmagie, Schurkentricks (Auge des
Scharfschiitzen*), Waffenvertrautheit

Kampfausriistung Ol: Flammenpfeil, Tréinke: Leichte Wunden heilen
(2x), Armbrustbolzen des Verderbens (Mensch) +1 (2x), Verstrickungs-
bolzen* (2x); Sonstige Ausriistung Kettenhemd +1, Tartsche +1,
Leichte Schwarzholzarmbrust +1 mit 40 Bolzen,

Streitaxt [Meisterarbeit], Resistenzumhang +2, Schutzring +1, 28 GM
* Siehe Pathfinder Expertenregeln.

** Siehe Pathfinder Ausbauregeln II: Kampf:

HG g




Fallen: Bereich F7a enthilt eine Klingenkammerfalle,
welche den Raum mit wirbelnden Klingen fiillt. Bereich
7b enthilt eine Feuerdrakafalle, welche Alchemistenfeuer
in der Kammer verspriiht. Beide Fallen schlieflen und ver-
riegeln zudem die Tiir zu ihrem Wirkungsbereich, wenn
sie ausgelost werden.

KLINGENKAMMERFALLE HG g
EP 6.400
Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 25; Mechanismus ausschal-
ten SG 25

EFFEKT

Ausléser Manuell; Wirkungsdauer 1W4 Runden; Riicksetzer Ma-
nuell; Umgehen Schalter in Bereich Fzc

Effekt Nahkampfangriff +20 (3W8) plus Schlieflen und Verriegeln
aller Tiiren in Bereich F7a; mehrere Ziele (alle Ziele in Bereich Fya)

';Piratenscharfschiitze %

_—_—

FEUERDRAKAFALLE

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

EFFEKT
Ausléser Manuell; Wirkungsdauer 1W4 Runden; Riicksetzer Ma-
nuell; Umgehen Schalter in Bereich F7c

Effekt Strahlen aus Alchemistenfeuer (6W6 Feuerschaden, REF SG
20, halbiert) plus Schlieflen und Verriegeln aller Tiiren in Bereich
F7b; mehrere Ziele (alle Ziele in Bereich Fzb)

TeiL Dre: DIE TYTEERESHOM LEN
DER [YIAMIMIONFESTE

Lange bevor die Fesselinseln zur heutigen Piratenkon-
foderation wurden, dienten die Meereshohlen unter der
Insel Mammonfeste als Zuflucht fiir Schmuggler von
Waren und Rum. Wihrend Port Fihrnis aber wuchs und
der Bedarf an Schmugglern in einem derart siindigen
Hafen sank, wurden die Meereshéhlen auf der kleinen
Insel immer weniger genutzt und gerieten schlieflich in
Vergessenheit. Orkankénig Tarpin Eisen entdeckte die
Hohlen, als er die Kontrolle iiber Port Fihrnis an sich riss
und die Gefahrenburg auf der Mammonfeste errichtete.
Eisen versiegelte die dufleren Zuginge zu den Meeres-
hohlen und baute sie zu einem geheimen Ankerplatz um,
welcher tiber unterirdische Tunnel von seiner Festung aus
zuginglich war. Mittels der Magie der Orkankrone konnte
Kapitin Eisen sein Flaggschiff, die Seefrau, durch den Fel-
sen selbst segeln, um aufs offene Meer zu gelangen. Um
sein Geheimnis zu schiitzen, ermordete er jeden, der an
dem Bauprojekt beteiligt gewesen war.

Eisens Nachfolger als Orkankonig, sein
fritherer Erster Maat Glick Hyde, verbiin-
dete sich mit einem Seehexenzirkel und

totete einen michtigen Bronzedrachen,
welcher es sich zur Aufgabe gemacht hatte,
die Schifffahrtslinien zu beschiitzen. Durch
die Magie der Hexen lieff er ihn als Skelett
wiederbeleben und brachte den untoten Drachen
und sein Schiff, die Betriigerei, in die Hohlen, um
seinen ehemaligen Kapitin anzugreifen. Mit Hilfe
des Untoten besiegte Hyde Eisen, versenkte die Seefrau
in der Hohle und schlachtete ihre Mannschaft ab. Dann
beanspruchte er die Orkankrone fiir sich selbst und lief§
den untoten Drachen in den Meereshéhlen als Wichter
des geheimen Ankerplatzes zuriick.,

In den folgenden Jahrzehnten haben zehn weitere Or-
kankonige die Orkankrone genutzt, um ihre Schiffe in den
Hohlen der Mammonfeste zu verbergen. Sie haben ihre
Besatzungen mittels Drohungen, Magie oder dem Tod
selbst auf Geheimhaltung eingeschworen. Obwohl man
auf den Fesseln weithin glaubt, dass der Orkankonig ei-
nen geheimen Ankerplatz besitze, ist bisher niemand dem
Geheimnis auf die Spur gekommen.

Seit Kerdak Knochenfaust vor 38 Jahren Orkankonig
wurde, geht er mit seiner Schnoder Mammon ebenfalls im
geheimen Hafen unter der Gefahrenburg vor Anker. Die
Verteidigung der Hohlen lisst er in den fihigen Hinden



einer Truppe blutdurstiger Werhaipiraten. Knochenfaust
hat bisher umsichtig alle Geriichte iiber den geheimen
Ankerplatz zum Verstummen gebracht und selbst irrefiih-
rende Geriichte in Umlauf gebracht, welche Suchende auf
eine wilde Schnitzeljagd anderswo fithren wiirden.

Wenn die Flotte der SC Port Fihrnis angreift, flieht Ker-
dak Knochenfaust in die Meereshohlen, um den Angriff
auszusitzen. Er hofft, dass die Flotte von Port Fihrnis und
die Wachen der Gefahrenburg alle Méchtegernthronriu-
ber aufhalten. Knochenfaust weiff nicht um den geheimen
Tunnel, durch den die SC wahrscheinlich in die Héhlen
eindringen, so dass er auf'seinem Flaggschiff, der Schnider
Mammon, im Verborgenen Hafen bleibt (Bereich P). Selbst
wenn bekannt wird, dass die SC in den Hohlen sind, bleibt
der Orkankénig seinem sturen Wesen treu ergeben und
ist sich sicher, dass seine Wachen sie aufhalten werden.
Uberhaupt versteht er nicht, wie die SC als Neulinge und
Mochtegern-Piratenherrscher es wagen konnen, ihm die
Krone entreifien zu wollen — und auch nicht, wie sie iiber-
haupt so weit gekommen sind. Erst wenn die SC ansetzen,
sein Schiff zu stiirmen, gesteht Knochenfaust sich endlich
ein, sie vielleicht unterschitzt zu haben, und entschliefit
sich, ihnen personlich entgegenzutreten.

Soweit nicht anders vermerkt, bestehen alle Tiiren in
den Meereshéhlen aus starkem Holz (Hirte 5, 20 TP, Zer-
brechen SG 25).

G. Salzknochens Grab (HG 13D

Der lange, feuchte Tunnel weitet sich zu einer gréferen Héhle. In
der Ferne ist das Tropfen von Wasser zu héren und ganz leise das
Gerausch von Wasser, das gegen Felsen schlagt. Der Tunnel endet
an einem finsteren Strand, jenseits dem ein weites, dunkles Ge-
wisser liegt. Ein hélzerner Steg reicht auf das Gewiésser hinaus und
das Wasser schwappt gegen die seepockenverkrusteten Pfihle.

Diese Hohle ist dunkel, doch durch die Fenster von Be-
reich H scheint im Siiden etwas Licht. Ein weiterer Anle-
ger und Steg befinden sich jenseits des Wassers auf'der an-
deren Seite der Hohle. Eine Pinasse ist am ostlichen Anle-
ger angebunden, das Segel ist gerefft und die Ruder liegen
im Boot. Die Pinasse hat einen Mast und zehn Ruder und
kann bis zu zwolf Passagiere tragen. Nahe der Winde hat
die Hohle eine durchschnittliche Deckenhéhe von 6 m
und in der Mitte von 12 m.

Kreaturen: Der untote Drache, welcher den Spitzna-
men Salzknochen trigt, war zu Lebzeiten ein Bronze-
drache, bis er getotet, wiederbelebt und dann von Glick
Hyde und seinen Seehexen in den lichtlosen, entweihten
Tiefen als unlebende Waffe zuriickgelassen wurde. Sei-
ne Knochen sind mit einer dicken Schicht Blut und Ein-
geweidesiften iiberzogen, welche sich selbst im Wasser
nicht abspiilen lisst. Zudem ist er von einer Aura knis-
ternder Elektrizitit umgeben.

Obwohl seine Schopfer lingst tot sind, befolgt der Dra-
che weiterhin die Befehle des amtierenden Orkankénig
und schiitzt diese Héhle vor allen Eindringlingen (er be-
trachtet die Werhaie in Bereich H nicht als Eindringlin-
ge). Salzknochen lauert am sandigen Grund in 30 m Tie-
fe und dhnelt einem Haufen blutiger Walknochen. Man
kann das bewegungslose Skelett im Wasser mit einem
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Fertigkeitswurf flir Wahrnehmung gegen SG 30 erken-
nen und mit einem Fertigkeitswurf fiir Wissen (Arkanes)
gegen SG 23 als das eines Bronzedrachen erkennen. Der
Orkankonig und seine Gefolgsleute segeln mit der Pinasse
in der Regel am nordwestlichen Rand der Héhle entlang,
um den Drachen nicht zu stéren. Sollte sind jemand oder
etwas mitten durch die Hohle bewegen, egal ob in einem
Boot, schwimmend oder auch fliegend, stof8t Salzknochen
nach oben, um Eindringlinge anzugreifen.

SALZKNOCHEN HG 13

EP 25.600

Einzigartiges altes elektrisches Bronzedrachenblutskelett (PF
MHB, S. 72, 239; ALM Klass. Schrecken, S. 55)

NB Gigantischer Untoter (Wasser)

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

Aura Elektrizitit

VERTEIDIGUNG

RK 20, Beriihrung 8, auf dem falschen Fuf 18 (+2 GE, -4 Grofe,
+12 nattirlich)

TP 150 (20W8+60); Schnelle Heilung 10

REF +8, WIL +12, ZAH +8

Immunititen Elektrizitit, wie Untote; SR 5/Wuchtschaden; Ver-
teidigungsfihigkeiten Resistenz gegen Fokussieren +4

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Schwimmen 18 m

Nahkampf Biss +21 (4W6+15 plus 1W6 Elektrizitit), 2 Klauen +21
(2W8+10 plus 1W6 Elektrizitit), Schwanzhieb +16 (2W8+15 plus 1W6
Elektrizitat), 2 Flugel +16 (2W6+5 plus 1W6 Elektrizitat)
Angriffsfliche 6 m; Reichweite 6 m (9 m mit Biss)

Besondere Angriffe Erdriicken (4W6+15 plus 1W6 Elektrizitit, REF
SG 22, keine Wirkung), Schwanzstreich (2W6+15 plus 1W6 Elektrizi-
tit, REF SG 22, halbiert, 9 m Radius, kleine Kreaturen)

TAKTIK

Im Kampf Salzknochen greift so viele Gegner wie méglich mit sei-
nen Angriffen an. Sollte sich eine Gruppe an Gegnern am Strand
befinden, setzt er Erdriicken an, um so viele von ihnen festzuset-
zen, wie er kann.

Moral Salzknochen kdmpft bis zur Zerstorung. Sollte das Skelett
nicht durch positive Energie zerstért werden, fligt es sich dank
seiner Fahigkeit Todlos wieder zusammen und nimmt seine ewige
Wacht iiber die Zugénge zu den Meereshéhlen wieder auf.
SPIELWERTE

ST 31, GE 14, KO —, IN —, WE 10, CH 14

GAB +15; KMB +29; KMV 41

Talente Abhartung®, Verbesserte Initiative®

Fertigkeiten Schwimmen +18

Besondere Eigenschaften Todesblitz (1oW6 Elektrizitit, Reflex SG
22, halbiert), Todlos

BESONDERE FAHIGKEITEN

Elektrizitidtsaura (AF) An Salzknochen angrenzende Kreaturen
erleiden zu Beginn ihres Zuges 1W6 Punkte Elektrizitatsschaden.
Kreaturen, die Salzknochen mit natiirlichen Waffe oder waffenlo-
sen Schligen treffen, erleiden 1W6 Punkte Elektrizititsschaden.
Todesblitz (UF) Wenn Salzknochen zerstért wird, kommt es zu
einem Blitzinferno, welcher jeder angrenzenden Kreatur 10W6
Punkte Elektrizitdtsschaden zufiigt (Reflex SG 22, halbiert)
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H. Bastion

Diese Bastion bewacht die Passage zwischen Salzknochens
Grab und den Héhlen des Verborgenen Hafens. Sie ist mit
Knochenfaust Werhaiverbiindeten bemannt. In den Stein
gehauene Stufen fithren vom 6stlichen Strand von Bereich
G zur Bastion hinaufund enden an einem hélzernen Steg
auf Pfihlen im Wasser, welcher um die Bastion herum-
fithrt. Auf der anderen Seite fithren Steinstufen nach Be-
reich J hinunter.

Hi. Wachposten (HG 1 oder 1)

Drei breite Fenster gestatten den Blick auf Bereich G, so
dass hier stationierte Wachen den Zugang zu den Meeres-
héhlen im Auge haben. Der Raum wird von einer rauchen-
den Ollampe erhellt.

Kreaturen: Vier Werhaipiraten sind jederzeit in diesem
Wachposten im Dienst. Diese Werhaie konnen die Ge-
stalt von Mosaikhaien annehmen (Pathfinder Abenteuerpfad
Band 21 - ,Unter Piraten” Teil 3), erkennbar an dem braun-
blaugrauen Zackenmuster auf ihrer Haut. Sie ziehen je-
doch ihre Mischgestalt vor und beobachten Bereich G ge-
nau durch die Fenster. Sollten sie Zeugen eines Kampfes
zwischen Salzknochen und den SC werden, liuten sie eine
Glocke, welche alle Verteidiger in den Meeresh6hlen alar-
miert, ehe sie sich bereitmachen, sich den Eindringlingen
zu stellen.

WERHAIPIRATEN (MISCHGESTALT) (4
EP je 3.200

Menschlicher natiirlicher Werhaibarbar 3/Schurke 4 (ALM Fessel-
archipel, S. 51)

CB MittelgrofSer Humanoider (Gestaltwandler, Mensch)

INI +6; Sinnes Blindgespiir 9 m, Scharfe Sinne; Wahrnehmung +12
VERTEIDIGUNG

RK 20, Beriihrung 10, auf dem falsche Fuf3 18 (+2 GE, -2 Kampf-
rausch, +4 natiirlich, +6 Riistung)

TP je 82 (7 TW; 3W12+4W8+30)

REF +8, WIL +7, ZAH +10; +2 gegen Zauber, zauber3hnliche und
tibernatiirliche Fahigkeiten

SR 10/Silber; Verteidigungsfihigkeiten Entrinnen, Fallengespiir
+2, Verbesserte Reflexbewegung

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Ranseur +1, +14/+9 (2W4+11/x3), Biss +9 (1W6+3 plus
Fluch der Lykanthropie) oder Biss +14 (1W6+10 plus Fluch der Ly-
kanthropie)

FernkampfKompositbogen (-lang) [Meisterarbeit] +9/+4 (1W8+5/x3)
Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +2W6, Kampfrausch (11
Runden/Tag), Kampfrauschkrifte (Abergliubisch +2, Wuterfiilltes
Schwimmen +3)

TAKTIK

HG 7

Im Kampf Die Werhaie halten Gegner mit ihren Ranseurs auf
Abstand und lassen sie nicht vorbei. Sie nehmen Gegner in die
Zange, um Hinterhiltige Angriffe auszufiihren, und setzen ihre
Talente Ausmandvrieren und Praziser Schlag ein. Sollte ein Gegner
an der Reichweite des Ranseurs vorbeikommen und in die Biss-
reichweite eine Werhais gelangen, lasst er seine Waffe fallen und
greift mit seinem Biss an.

e
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Moral Sollte ein Werhai auf unter 20 TP reduziert werden, zieht
er sich in den Verborgenen Hafen zurlick (Bereich P) oder ver-
sucht, Gegner nach Bereich G zu locken, damit sie es dort mit
Salzknochen zu tun bekommen, falls der Drache noch nicht be-
siegt wurde.

SPIELWERTE

ST 24, GE 14, KO 20, IN 10, WE 14, CH 6

GAB +6; KMB +13; KMV 23

Talente Ausmandévrieren®, Heftiger Angriff, Priziser Schlag™, Ver-
besserte Initiative, Waffenfokus (Biss), Zusitzliche Kampfrausch-
kraft*,

Fertigkeiten Akrobatik +9, Beruf (Seefahrer) +12, Einschiichtern
+8, Heimlichkeit +9, Klettern +14, Schwimmen +17, Wahrneh-
mung +12, Wissen (Lokales) +5

Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Fallen finden +2, Gestalt wechseln
(Mensch, Mischgestalt und Mosaikhai; Verwandlung), Lykanthro-
pische Empathie (Haie und Schreckenshaie), Schnelle Bewegung,
Schurkentricks (Blutende Wunde +2, Waffentraining)
Kampfausriistung Trank: Mittelschwere Wunden heilen; Sonsti-
ge Ausriistung Schuppenpanzer +1, Ranseur +1, Kompositbogen
(-lang; +5 ST) [Meisterarbeit] mit 20 Pfeilen, Resistenzumhang +1,
40 GM

* Siehe Pathfinder Expertenregeln.

Entwicklung: Sollten die Werhaie ihre Gegner nicht in-
nerhalb von 1W4 Runden besiegen, kommt ihr Kapitin,
Horrus Fetzzahn, aus seiner Unterkunft in Bereich H3
und wirft sich ebenfalls ins Getiimmel (die Begegnung
hat dann HG 13).

H2. Werhawunterkiinfte

Ein halbes Dutzend Hingematten ist zwischen den Pfei-
lern dieses Raumes befestigt. Der Boden ist von leeren
Rumflaschen und Fischgriten bedeckt. Die Werhaipira-
ten in den Bereichen Hi und K1 wohnen hier, wenn sie
nicht im Dienst sind. Gegenwirtig ist der Raum aber leer,
da alle aufiihre Posten gerufen wurden.

Hz. Rapitansunterkunft (HG 1)

Ein grofSes Bett, welches mehr in eine Kapiténkajiite passen wiirde,
steht in der Nordostecke dieses Raumes unterhalb zweier grofSer
Fenster mit Blick auf die Héhle draufSen. Am Fuflende des Bettes
steht eine riesige Seemannskiste. In der Luft hingt ein starker, fi-
schiger Geruch.

Die Seekiste enthilt ein paar personliche Dinge ohne
Wert, ein halbes Dutzend Flaschen mit dunklem Rum
und mehrere grofle, verfaulende Fische. Von einem Fisch
wurde ein grof8es Stiick mit einem Bissen herausgetrennt.

Kreaturen: Der Anfiihrer der Werhaie, Kapitin Horrus
Fetzzahn, hat in dieser Kammer sein Quartier bezogen. Er
ist ein eingeschworener Gefolgsmann Kerdak Knochen-
fausts und hat zugestimmt, die Meereshéhlen mit seinen
Leuten zu beschiitzen. Fetzzahn liebt es aber auch, die
Schifffahrtslinien mit seinem Schiff, der Schwertschweif,




welches im Hafen von Port Fihrnis liegt, in Angst und
Schrecken zu versetzen. Kapitin Fetzzahn ist ein Koloss
von einem Werhai und zieht es wie seine Leute in Bereich
Ha1 vor, seine Mischgestalt beizubehalten. Sollte er aus Be-
reich Hi Kampflirm héren, kommt er innerhalb von 1Wg
Runden nachsehen.

KAPITAN HORRUS FETZZAHN (MISCHGESTALT, HG 11

EP 12.800

Menschlicher naturlicher Werhaibarbar (Wilder Wiiter) 11 (ALM
Fesselarchipel, S. 51; Ausbauregeln Il Kampf, S. 31)

CB Grofler Humanoider (Gestaltwandler, Mensch)

INI +2; Sinnes Blindgespir 9 m, Scharfe Sinne; Wahrnehmung +16
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VERTEIDIGUNG
RK 25, Berithrung 11, auf dem falsche Fuf 23 (+2 Ablenkung, +2
GE, -1 GrifRe, -2 Kampfrausch, +6 natiirlich, +8 Riistung)
TP 154 (11W12+77)
REF +5, WIL +10, ZAH +13
SR 3/-; 10/Silber; Verteidigungsfihigkeiten Fallengespiir +3,
Ubermannender Zorn
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m, Schwimmen g m
Nahkampf Krummschwert +1, +19/+14/+9 (2W6+13/15-20),
% Biss +14 (1\W8+4 plus Fluch der Lykanthropie) oder Biss
+19 (1W8+12 plus Fluch der Lykanthropie)
\‘ Fernkampf Speer [Meisterarbeit] +13 (2W6+8/x3)
\ Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m
Besondere Angriffe Michtiger Kampfrausch (11
Runden/Tag), Kampfrauschkrifte (Blutender
Schlag* +3, Korperkeule*, Kriftiger Schlag +3,
Kraftrausch, Ungebindigtes Schwimmen¥,
Wauterfiilltes  Schwimmen +11, Ziigelloser

Kampfrausch ~ +3/-3**),  Unkontrollierter
Kampfrausch*, Wilder Kdmpfer*
TAKTIK

Im Kampf Kapitin Fetzzahn verfillt in
Kampfrausch und beginn den Kampf mit
einem Sturmangriff. Er setzt seine Kampf-
rauschkraft Kraftrausch ein und ergreift den
nichsten Gegner, um ihn mittels Korper-
keule als improvisierte Nahkampfwaffe ein-
zusetzen. Sollte der Gegner dem Haltegriff
entkommen oder als Waffe nutzlos werden,
lisst Fetzzahn ihn fallen und zieht sein Krumm-
schwert. Er fiihrt dann Volle Angriff mit seiner

Fihigkeit Wilder Kimpfer und der Kampfrausch-
kraft Ziigelloser Kampfrausch aus.

Moral Kapitin Fetzzahn kdmpft bis zum Tod.

SPIELWERTE

ST 26, GE 14, KO 22, IN 10, WE 14, CH 6
GAB +11; KMB +20; KMV 32

Talente Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Kampfre-
flexe, Priziser Schlag*, Verbesserter Kritischer Treffer
(Krummschwert), Waffenfokus (Biss), Zusétzliche Kampf-
rauschkraft** (2x),

Fertigkeiten Akrobatik +13, Beruf (Seefahrer) +13, Einschiichtern
+12, Klettern +14, Schwimmen +24, Uberlebenskunst +10, Wahr-
nehmung +16
Sprachen Gemeinsprache
Besondere Eigenschaften Gestalt wechseln (Mensch, Mischge-
stalt und Hai; Verwandlung), Lykanthropische Empathie (Haie und
Schreckenshaie), Schnelle Bewegung
Kampfausriistung Trank: Schwere Wunden heilen; Sonstige Aus-
ristung Brustplatte +2, Krummschwert +1, Speer [Meisterarbeit]
(3x), Schutzring +2
* Siehe Pathfinder Ausbauregeln II: Kampf
** Siehe Pathfinder Expertenregeln.
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1. Die Tiefe (HG 13D

Dunkles Wasser fliefit durch einen natiirlichen Tunnel. Aus dem
Osten dringt das ferne Gerdusch der Brandung. Eine normalgro-
e Pinasse oder ein Beiboot kénnten diesen Kanal in seinem Zen-
trum befahren.

Dieser Tunnel fithrt von Salzknochens Grab zum Verbor-
genen Hafen um die Bastion herum. Gewohnliche Schiffe
sind zu grof} fiir den Kanal, kleinere Boote wie z.B. die Pi-
nasse in Bereich G dagegen haben keine Schwierigkeiten
diese zu passieren. Nahe der Bastion ist das Wasser nur 3
m tief, der Hohlenboden senkt sich aber auf der Ostseite
der Bastion und am Zugang zum Verborgenen Hafen (Be-
reich P) auf'eine Tiefe von 9 m ab. Die Deckenhdhe betrigt
an den Seiten des Tunnels 3 m und in der Mitte 9 m. Der
Tunnel ist nicht beleuchtet.

Kreaturen: Zwei riesige Piscodaimonen patrouillieren
diesen Tunnel. Sie wurden mittels Verbiindeter aus den Ebe-
nen von Kerdak Knochenfausts Gefihrtin Hyapatia her-
beigerufen. Die Piscodaimonen sind fast 4,50 m grof§ und
lauern unter Wasser, bis Eindringlinge iiber sie hinweg-
fahren — dann erst gehen sie zum Angriff iiber. Wihrend
eines Kampfes bleiben sie ganz oder teilweise im Wasser
und nutzen die Wasseroberfliche als Deckung (Pathfinder
Grundregelwerk, S. 432). Sollten die SC diesen Bereich mei-
den, schliefen die Daimonen sich beliebigen Kimpfen in
Bereich P an und setzen Teleportieren ein, um unerwartet
einzutreffen.

EP je 9.600

TP je 159 (PF MHB 11, S. 65, 293)

TAKTIK

Im Kampf Einer der Piscodaimonen wirkt Stinkende Wolke auf
Eindringlinge im Tunnel, wihrend der andere Hydrodaimonen
herbeizurufen versucht. Anschlieend versuchen sie, Kreaturen in
Wasser zu ziehen, welche sie sodann mit ihren Klauen in Ring-
kampfe verstricken und unter Wasser driicken.

Moral Die Piscodaimonen hegen keinen Todeswunsch und tele-
portieren aus den Meereshéhlen fort, wenn sie unter 40 TP redu-
ziert werden.

J. Die Meereshohlen

Die Hohlen weiten sich zu einer grofien, wassergefiillten Kaverne,
die von an der Decke tanzenden Flammen erhellt wird. Im Norden
erhebt sich ein Steingebdude am Felsenufer. Zwei weitere Gebiude
stehen auf einem hélzernen Steg, der nach Osten ins Wasser fiihrt.
Am Ende dieses Anlegers schwimmt ein Dreimaster. Ein zweiter
Steg fiihrt an den Gebiuden vorbei nach Siiden zu einem Felsvor-
sprung auf der gegeniiberliegenden Seite des Kanals. Die Hohle
reicht noch ein ganzes Stiick nach Osten, es ist aber kein Ausgang
zu erkennen.

Diese Meereshohle reicht noch iiber einhundert Meter
nach Osten. Die Decke ist im Zentrum iiber 30 m hoch
und mehrere Dauerhafte Flammen, die auf die Hohlendecke
gewirkt wurden, sorgen fiir Dimmerlicht in der ganzen
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KANONENBESCHUSS!

Sobald die Mannschaft der Schnéder Mammon der SC
gewahr wird, richten die Richtschiitzen des Schiffes
ihre Kanonen auf die Eindringlinge aus und nehmen
sie unter Beschuss. Die Schnéder Mammon trigt insge-
samt 16 Kanonen, so dass immer bis zu acht davon auf
die SC schieffen kénnen. Die Kanonen feuern nicht auf
Kreaturen in Gebiuden, allerdings bereiten die Kano-
niere sich darauf vor, auf jeden im Freien zu schiefen,
wenn sie freie Sicht dorthin haben (d.h. Bereich J, das
Dock und die Bereiche zwischen den Gebiuden). Eine
Kanone kann alle 3 Runden feuern. Die Kanonen ver-
schieflen normalerweise Kanonenkugeln, doch sollte
der Feind sich im Nahbereich (innerhalb von 9 m) befin-
den, nutzen die Kanoniere Kartatschen (siehe Pathfinder
Ausbauregeln 11: Kampf), welche alles innerhalb eines 9
m-Explosionskegels treffen.

KANONEN DER SCHNODER MAMMON

Fernkampf 8 Kanonen +10 (6W6/x4)

BN NN BN BN EEN EEN BN EEN EEN EEN .

Hohle. Bei dem Segelschiff handelt es sich um die Schno-
der Mammon, Kapitin Kerdak Knochenfausts Flaggschiff.
Nérdlich der Residenz des Orkankonigs (Bereich K) befin-
det sich ein kleiner Schiefistand, auf dem Knochenfaust
und sein Erster Maat, Tsadok Goldzahn, ihr Kénnen mit
der Pistole tiben.

Entwicklung: Fall die SC verhindern konnten, dass
die Werhaie in Bereich H1 Alarm schlagen, werden sie
wahrscheinlich beim Erreichen dieses Bereiches von ei-
nem Ausguck im Pulverturm (Bereich O) oder von Bord
der Schnéder Mammon (Bereich Q) aus entdeckt. Sobald die
Prisenz der SC in den Meereshéhlen bekannt wird, wer-
den sie von der Kanone und den Piratenscharfschiitzen in
Bereich O und den Kanonen und dem Schiitzen an Bord
der Schnoder Mammon (Bereich Q) beschossen; zu den Ka-
nonenangriffen der Schnoder Mammon siehe auch den Kas-
ten ,Kanonenbeschuss!“ auf dieser Seite. Alle Angreifer
schieflen, solange Eindringlinge zu sehen sind.

R. Residenz des Orkankonigs

Dieses befestigte Steingebiude dient dem Orkankonig
als offizielle Residenz, wenn er sich in den Meereshéhlen
unter der Mammonfeste aufhilt. Es schiitzt ferner den
Zugang zum Anlegesteg des Verborgenen Hafens. Die-
se Residenz ist zwar nicht im Ansatz so luxurios wie die
Gefahrenburg, aber immer noch bequemer als ein Schiff.
Wenn Kerdak Knochenfaust sich in den Héhlen aufhilt,
bezieht er meist lieber hier Quartier als auf der Schnader
Mammon. Die gesamte Residenz steht unter dem Schutz
eines Des Magiers privates Heiligtum (ZS 12), welcher von
Knochenfausts Gefihrtin Hyapatia gewirkt wird, wenn
er sich in die Hohlen zuriickzieht. Ewige Fackeln erhellen
die gesamte Residenz.




Ku. Trophienhalle (HG 13)

An den Wanden dieser langen Halle hangen hunderte von Galions-
figuren, Namensplaketten, Marineuniformen und Wappenschilde.
Manche dieser Trophien wirken nagelneu, doch die meisten sind
von den Elementen gezeichnet, verbrannt oder in Stiicke gehackt.
Neben jeder Trophde hingt ein gerahmtes Pergament. Im Osten
kann man durch ein grofles Fenster auf den Hafen hinaussehen.
Zwischen zwei Tiiren im Norden fiihrt ein Gang aus dem Raum.

Wenn Port Fihrnis angegriffen wird und der Orkankonig
in der Residenz Quartier bezogen hat, ist die steinerne
Doppeltiir nach Bereich J verschlossen und verbarrika-
diert (Hirte 8, 6o TP, Zerbrechen SG 30, Mechanismus

ausschalten SG 40). Tsadok Goldzahn (Bereich Kg4) besitzt
den einzigen Schliissel.

Kreaturen: Knochenfausts Erster Maat, Tsado Gold-
zahn, hat zwei Piratenwachen und vier Werhaipiraten an-
gewiesen, den Eingang zur Residenz des Orkankoénigs zu
bewachen. Sie stehen unter dem Kommando eines der Of-
fiziere der Schnoder Mammon mit Namen Kirrian ,,Honig-
maul® Vorthien. Die Piraten stiirmen auf Eindringlinge
zu, wihrend Honigmaul sich zuriickhilt und mit seinen
Bardenfihigkeiten und Zaubern die Wachen unterstiitzt.

KIRRIAN ,,HONIGMAUL” VORTHIEN HG 7

EP 3.200
Menschlicher Barde (Bukanier) 8 (Piraten der Inneren See, S. 22)
N Mittelgrofler Humanoider (Mensch)
INI +3; Sinne Wahrnehmung +10
VERTEIDIGUNG
RK 20, Beriihrung 13, auf dem falschen Fufd 17 (+3 GE, +5 Riistung,
+2 Schild)
TP 71 (8W8+32)
REF +12, WIL +8, ZAH +7; +4 gegen Bardenauftritt, sprachabhin-
gige und Schalleffekte
ANGRIFF
Bewegungsreichweite g m
Nahkampf Peitsche +1, +13/+8 (1d3+2) oder Rapier [Meisterarbeit]
+12/+7 (AW6+1/18—20)
Fernkampf Kurzbogen [Meisterarbeit] +12/+7 (1W6/x3)
Angriffsfliche 1,50 m; Reichweite 1,50 m (4,50 m mit Peitsche)
Besondere Angriffe Bardenauftritt 21 Runden/Tag (Bewegungs-
aktion; Ablenkung, Bannlied, Faszinieren, Lied der Kapitulation
[SG 17], Lied des Erfolges +3, Lied des Mutes +2, Trauerlied), Be-
wusstlos schlagen, Knaufschlag
Bekannte Bardenzauber (ZS 8; Konzentration +11)
3. (3/Tag) — Donnernde Trommeln (SG 16), Feste Hoffnung, Hast
2. (5/Tag) — Einfliisterung (SG 15), Glitzerstaub (SG 15), Heldenmut,
Kakophonie* (SG 15)
1. (5/Tag) - Furcht bannen, Hauch der Tollpatschigkeit* (SG 14),
Rechtzeitige Inspiration®, Schmieren (SG 14), Verschwinden*
o. (beliebig oft) — Aufblitzen (SG 13), Ausbessern, Geisterhaftes Ge-
rédusch (SG 13), Instrument herbeizaubern, Richtung wissen, Tanzende
Lichter
TAKTIK
Vor dem Kampf Honigmaul wirkt Heldenmut und nutzt vor einem
Kampf seine Schriftrolle: Spiegelbilder.
Im Kampf Honigmaul setzt seinen Bardenauftritt ein, um Lied
des Mutes anzustimmen. Dann wirkt er Feste Hoffnung und Hast.
Er wirkt abwechselnd Lied des Mutes und Trauermarsch und
nutzt seine Zauber, um seine Verbiindeten zu stirken. Mit seiner
Peitsche hilt er Gegner auf Abstand. Sollte er angegriffen werden,
wechselt Honigmaul zum Lied der Kapitulation und aktiviert eine
seiner Federn: Peitsche, damit diese an seiner Seite angreift.
Moral Sollte Honigmaul auf unter 36 TP reduziert wer-
den, wirkt er Verschwinden, flieht nach Bereich K4
und schlieft sich Tsadok Goldzahn an.
SPIELWERTE
ST 12, GE 16, KO 14, IN 10, WE 8, CH 16
GAB +6; KMB +7; KMV 20
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Talente Abhirtung, Peitschenmeisterschaft**, Verbesserte Peit-
schenmeisterschaft**, Waffenfinesse, Waffenfokus (Peitsche)
Fertigkeiten Akrobatik +15, Auftreten (Blasinstrumente) +18, Auf-
treten (Gesang) +16, Beruf (Seefahrer) +8, Einschiichtern +12,
Heimlichkeit +15, Klettern +12, Schwimmen +6, Wahrnehmung +12
Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Vielseitiger Auftritt (Blasinstrumente,
Gesang)

Kampfausriistung Feder (Peitsche) (2x); Schriftrolle: Spiegelbilder,
Zauberstab: Leichte Wunden heilen (15 Ladungen); Sonstige Aus-
riistung Kettenhemd +1, Tartsche +1, Peitsche +1, Rapier [Meister-
arbeit], Kurzbogen [Meisterarbeit] mit 20 Pfeilen, Resistenzumhang
+1, Querpfeife [Meisterarbeit], Hausaffe namens Skorbut, 9 GM

* Siehe Pathfinder Expertenregeln.

** Siehe Pathfinder Ausbauregeln II: Kampf:

PIRATENWACHEN (2
EP je 4.800
TP je 8o (siehe Seite 20)

WERHAIPIRATEN (MISCHGESTALT) (4
EP je 3.200
TP je 82 (siehe Seite 29)

R2. Riistkammer

Eine verschlossene Holztiir (Hirte 5, 20 TP, Zerbrechen SG
25, Mechanismus ausschalten SG 25) sichert diese Waffen-
kammer, welche Enterbeile, Enterpiken, Entermesser, Lei-
che Armbriiste, Bolzen, Wurfixte und Tartschen enthilt.
Es gibt von jedem Gegenstand 20 Stiick in normaler Aus-
fithrung. Die Piratenbootsminner in (Bereich K4) haben
die Schliissel bei sich.

Kz, Unterkunft des Ersten Maats (HG 1)

Die Winde dieser Kammer sind mit ausgestopften Képfen und an-
deren Trophien einer Vielzahl von Tieren und Bestien geschmiickt,
die in grisslichem Glanz konserviert wurden. Blutbefleckte Waffen
aller Art hingen an den Winden und umgeben ein mit Tierfellen
bedecktes Bett.

Kerdak Knochenfausts Erster Maat, Tsadok Goldzahn,
nutzt diesen Raum, wenn er sich in der Residenz des Or-
kankonigs aufhilt. Er ist jedoch nur selten anwesend und
verbringt seine Zeit lieber in der Gefahrenburg oder an
Bord der Schnider Mammon. Beide Tiiren dieser Kammer
sind verschlossen (Hirte 5, 20 TP, Zerbrechen SG 25, Me-
chanismus ausschalten SG 30).

Falle: Wenn eine der Tiiren ohne den erforderlichen
Schliissel geoffnet wird, 16st dies eine Falle aus, welche 1
Runde nach Offnen der Tiir auslost: Die Tiiren schlagen
dann plétzlich zu und verschliefSen, wihrend die Waffen
im Raum wirbelnd durch die Luft jagen und nach allen
Kreaturen im Raum schlagen. Alle sind mit Griinblutsl
bestrichen (Pathfinder Grundregelwerk, S. 559). Tsadok (Be-
reich Kg4) besitzt den einzigen Schliissel fiir diesen Raum;
werden die Tiiren mit dem richtigen Schliissel gedffnet,
16st dies nicht die Falle aus.
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PaLE

HG 11

KAMMER DER GIFTKLINGEN
EP 12.800

Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 25; Mechanismus ausschal-
ten SG 20

EFFEKT

Ausléser Ort; Dauer 1W4 Runden; Riicksetzer Reparatur; Umge-
hen Offnen der Tiir mit dem korrekten Schliissel

Effekt Nahkampfangriff +20 (3W8+3 plus Griinblutsl) und schliefit
und verschliefit alle Tiiren in Bereich K3; 1 Runde Verzégerung;
Mehrere Ziele (alle Ziele in Bereich K3)

Schiitze: Tsadok fithrt zwar den GrofSteil seines Reichtums
mit sich. Mit einem Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung
kann man aber einen Trank: Fluch brechen, eine Schwarz-
holztartsche, zwei silberne Armreifen (Wert je 120 GM),
einen Armreif aus weifler Jade (Wert 260 GM), einen per-
lenbesetzten Silberring (Wert 210 GM), vier Korallen (Wert
je 70 GM), zwei violette Granate (Wert je 350 GM), eine
schwarze Perle (Wert 230 GM), 63 PM, 324 GM, 2.320 SM
und 8.500 KM finden, welche iiber Schalen und Kisten im
Raum verteilt sind.

K4. Speisesaal (HG 15)

Ein grofer, ovaler Tisch aus poliertem Teakholz dominiert die-
se Kammer. Eine Karte der bekannten Welt ist auf die Siidwand
gemalt und von der Decke hingen die Banner eines Dutzend Or-
kankénige. Das grofite Banner ist jenes des gegenwirtigen Or-
kankénigs, Kerdak Knochenfaust, welches am Ehrenplatz an der
Ostwand hinter einem kunstvoll geschnitzten, hochlehnigen Teak-
holzstuhl hingt.

Wenn der Orkankonig sichin der Residenz aufhilt, nimmt
er in diesem Saal Mahlzeiten zu sich und empfingt Giste.
Rechts der siidlichen, nach Bereich K4 fithrenden Tiir ist
eine Illusionswand (WIL SG 22 zum Anzweifeln), die von
Kerdak Knochenfausts Gefihrtin Hyapatia gewirkt wur-
de, um Eindringlinge weiter in die Residenz hinein und
von der Tiir zum Anleger drauflen fort zu locken.
Kreaturen: Knochenfausts erster Maat, Tsadok Gold-
zahn, kommandiert die Verteidigung der Residenz des
Orkankénigs von diesem Saal aus. Bei ihm sind zwei
Bootsminner der Schnéder Mammon. Sollten Eindringlin-
ge die Wachen in der Trophienhalle (Bereich K1) besiegt
haben, steckt einer der Bootsminner den Kopf durch die
Tiir, um die Eindringlinge in den Speisesaal zu locken.
Tsadok feuert seinen Doppelldufigen Biindelrevolver aus der
Ferne ab, wihrend die Bootsminner in den Nahkampf
tibergehen, bis er in Kampfrausch verfillt und sich auch
ins Getiimmel stiirzt.
PIRATENBOOTSMANNER (2 HGg
EP je 6.400
Zwergischer Barbar 3/Kiémpfer (Waffenloser Kampfer) 7 (Ausbau-

regeln Il Kampf, S. 43)
NB Mittelgrofer Humanoider (Zwerg)
INI +2; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +9
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VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 11, auf dem falschen Fufd 13 (+1 Ausweichen,
+2 GE, -2 Kampfrausch, +4 Ristung, +1 Schild) (+4 Ausweichen
gegen Riesen)

TP je 120 (10 TW; 3W12+7W10+57)

REF +7, WIL +7, ZAH +13; +2 gegen Gifte, Zauber und zauberihn-
liche Fihigkeiten; +2 gegen Erschépfung, Entkriftung, Wankend
oder voriibergehende Mali auf Attributswerte

SR 3/— (gegen nichttédlichen Schaden oder im Ringkampf);
Verteidigungsfahigkeiten Fallengespir +1, Hartes Training* +2,
Reflexbewegung, Ziher Bursche*

ANGRIFF

Bewegungsrate g m

Nahkampf Waffenloser Schlag +20/+15 (2W6+11 nichttédlicher
Schaden/19—20)

Fernkampf Kompositbogen (-lang) [Meisterarbeit] +13/+8 (1W8+6/x3)

Besondere Angriffe Kampfrausch (11 Runden/Tag), Kampfrausch-
krafte (Faustkampfer®*), Listiger Ringer*, Waffenloser Kampfstil*,
Waffentraining (Ménchswaffen +1, natiirliche Waffen +1), +1 auf
Angriffe gegen goblinoide und orkische Humanoide

TAKTIK
Vor dem Kampf Die Piratenbootsminner trinken ihre Trénke:
Midichtige Magische Fiinge vor einem Kampf.
Im Kampf Die Bootménner versetzen sich in der ersten Kampf-
runde in Kampfrausch und versuchen dann, nach Méglichkeit
Gegner in den Ringkampf zu verwickeln und bewusstlos zu schla-
gen. Sie greifen nur auf ihre Bégen zuriick, wenn sie ihre Gegner
nicht erreichen kénnen.
Moral Die Piratenbootsméanner kimpfen bis zum Tod.
SPIELWERTE
ST 22, GE 14, KO 20, IN 8, WE 14, CH 8
GAB +10; KMB +16 (Ringkampf +20); KMV 27 (29 gegen Ring-
kampf, 31 gegen Ansturm und Zu-Fall-bringen)
Talente Ausweichen, Blitzschnelle Reflexe, Machtiger Ringkampf,
Snappschildkrétenstil*, Schneller Ringer*, Verbesserter Kritischer
Treffer (waffenloser Schlag), Verbesserter Ringkampf, Verbesser-
ter Waffenloser Schlag, Waffenfokus (waffenloser Schlag), Waffen-
spezialisierung (waffenloser Schlag)
Fertigkeiten Akrobatik +7, Beruf (Seefahrer) +7, Einschiichtern +8,
Klettern +10, Schwimmen +10, Wahrnehmung +9 (ungewshnliche
Steinarbeiten +11)
Sprachen Gemeinsprache, Zwergisch
Besondere Eigenschaften Schnelle Bewegung
Kampfausriistung Trank: Verschwimmen, Trank: Leichte Wunden
heilen, Trank: Mdchtige Magische Fiinge +2; Sonstige Ausriistung
Beschlagene Lederriistung +1, Kompositbogen (-lang; +6 ST)
[Meisterarbeit] mit 20 Pfeilen, Amulett der mdchtigen Fiuste
(gnidig), Giirtel der Riesenstirke +2, Schliissel fiir Bereich K2,
25 GM
* Siehe Pathfinder Ausbauregeln II: Kampf.
** Siehe Pathfinder Expertenregeln.

TSADOK GOLDZAHN
EP 38.400
TP 193 (siehe Seite 50)

HG 14

Rs. Riiche

Diese einfache Kiiche wird nur genutzt, wenn Kerdak
Knochenfaust in den Hohlen residiert. Sie ist normaler-
weise von Kéchen der Gefahrenburg oder von der Schnoder
Mammon besetzt, doch da der Orkankoénig sich rasch zu-
riickgezogen hat, ist der Raum gegenwirtig leer und der
Herd kalt.

R6. Grogkeller

Diese Kammer ist gut bestiickt mit Lebensmitteln, ge-
trockneten Giitern, Wasserfissern und Regalen voller Fla-
schen mit Starkbier, Wein und anderen Spirituosen, wel-
che genutzt werden, wenn der Orkankénig in den Héhlen
residiert. Die Geheimtiiren im Osten und im Westen kén-
nen mittels Fertigkeitswiirfen fiir Wahrnehmung gegen
SG 25 entdeckt werden.

Schitze: Die hier gelagerten Alkoholika sind 4 Punkte
Plindergut wert.
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K7. Private Schatzkammer (HG 14D

Die geheime Steintiir zu dieser kleinen Kammer ist ver-
schlossen (Hirte 8, 60 TP, Zerbrechen SG 28, Mechanis-
mus ausschalten SG 40). Den einzigen Schliissel besitzt
Kerdak Knochenfaust. Der Orkankonig lagert einen Teil
seines Schatzes in dieser Schatzkammer.

Falle: Kerdak Knochenfaust hat seine Schatzkammer
mit einer Falle versehen, um jeden potentiellen Dieb ein-
zufangen. Sollte eine Kreatur die Kammer betreten oder
die Tiir 6ffnen, ohne die Falle zuerst zu entschirfen, stof3t
eine Harpune hervor, welche mit tédlichem Schwarzem
Lotusextrakt bestrichen ist. Die Falle kann iiber ein ver-
borgenes Schloss entschirft werden (Wahrnehmung SG
25 zum Entdecken, Mechanismus ausschalten SG 30 zum
Offnen). Selbst wenn die Harpune ihr Ziel verfehlen soll-
te, wirkt das Gift auf das Opfer, wenn der Angriffswurf
ausreicht, um zumindest die Bertihrungs-RK zu treffen.

TODLICHE HARPUNENFALLE HG 14

EP 38.400

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

EFFEKT

Ausléser Visuell (Wahrer Blick); Riicksetzer Manuell; Umgehen
Verborgenes Schloss

Effekt Bertihrungsangriff im Fernkampf +20 (1W8+6/x3 plus Ex-
trakt des Schwarzen Lotus)

Schitze: Knochenfaust bewahrt seine Schitze in sechs
Kisten auf. Diese enthalten eine mit Meerjungfrauen ge-
schmiickte Mithralbrustplatte +2, einen Adamantdreizack
+1, eine Rauchflasche, eine Zauberstatuette (Onyxhund), ein
Schmuckenterbeil aus Gold (Wert 200 GM), einen Koral-
lenarmreif (Wert 150 GM), eine goldene Brosche in der
Form eines Steuerrades mit einem grinsenden Totenschi-
del in der Mitte (Wert 500 GM), eine smaragdbesetzte Ha-
kenhand mit silbernem Stutzen und ein passendes Holz-
bein (Wert 1.500 GM als Paar) eine Elektrumzepter in der
Form eines Narwalhorns und eine passende Elektrumkro-
ne mit Spitzen aus Narwalhorn (Wert als Set 3.500 GM),
funf weifle Perlen (Wert jeweils 100 GM), ein gelber Topaz
(Wert 250 GM), 125 PM, 1.767 GM, 7.800 SM und 19.500 KM.
Ein wasserdichter, in silbrige Seide eingeschlagener und
mit einer Mitralklappe verschlossener Schriftrollenbe-
hilter enthilt ferner eine Piratenschatzkarte. Du kannst
diese Karte zur Fortfithrung deiner Kampagne iiber dieses
Abenteuer hinaus verwenden — sie kénnte beispielsweise
zu einem versunkenen Schiff oder einem vergessen ver-
grabenen Schatz fithren. Vielleicht ist es aber auch nur
eine Filschung, welche Mochtegern-Schatzsucher aufeine
wilde Schnitzeljagd fithren soll. Es kénnte sogar die legen-
dire Karte des Ersten Schatzes sein, welche moglicherwei-
se den Weg zur geheimen Schatzkammer des Ersten Or-
kankonigs weist (siehe Seite 58).

R8. Pulvermagazin

Die steinerne Geheimtiir dieses winzigen Raumes ist
verschlossen (Hirte 8, 60 TP, Zerbrechen SG 28, Mecha-
nismus ausschalten SG 30); Kerdak Knochenfaust hat
den einzigen Schliissel fiir diese Tiir. Der Orkankonig
lagert in diesem Raum seinen persoénlichen Vorrat an
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Schwarzpulver und Munition. Gegenwirtig lagern im Ma-
gazin ein Fass Schwarzpulver, drei gefiillte Pulverhorner
und 100 Feuerwaffenkugeln.

Ro. Wohnraum

Holzregale ziehen sich an den Winden dieser Kammer entlang und
flackernde Flammen in Glashalterungen spenden warmes Licht.
Auf dem Boden liegt ein Pliischteppich und zwischen dickgepols-
terten Stiihlen und Sofas liegen grofle Kissenberge.

Der Orkankonig unterhilt Freunde in dieser bequemen
und personlichen Umgebung aus Wohnraum und Biblio-
thek. Eine Geheimtiir in der Nordwand hinter einem der
Biicherregale (Wahrnehmung SG 25 zum Entdecken) fithrt
in einen versteckten Gang, welcher an einer weiteren Ge-
heimtiir nach Bereich K6 endet.

In den Wandregalen lagern Tausende von Karten,
welche von Generationen an Piraten gezeichnet oder ge-
stohlen wurden. Es gibt Karten von Kiistengebieten, Ge-
zeitentibersichten, Stromungskarten und Unterlagen zu
Winden und Sternbildern an bestimmten Orten und zu
den verschiedenen Jahreszeiten. Manche Karten zeigen
Merkmale des Meeresbodens oder die Kiisten ferner Lin-
der wie Arkadien, Azlant und Tian Xia. Ein paar zeigen
sogar angeblich die Kiisten des geheimnisvollen Sarusan.
Ferner befinden sich in den Regalen die geschichtlichen
Aufzeichnungen {iber Jahrhunderte an Piraterie aus der
ganzen Welt, die mit vielen klar iibertriebenen, aber auch
manchen beeindruckenden Details ausgeschmiickt sind.
Dazu kommen naturwissenschaftlich orientierte Berichte
und Aufzeichnungen zu Schiffswracks und versunkenen
oder vergrabenen Schitzen, persénliche Tagebiicher und
Teile von Briefwechseln.

Schitze: Die Kartensammlung besteht zum Teil aus
originalen Relikten lingst vergangener Expeditionen
und Kopien uralter Schriften. Sie ist jeder anderen dieser
Art im Bereich der Inneren See zumindest gleichwertig.
Wenn man diese Karten 1W6 Stunden lang untersucht, er-
hilt man einen Bonus von +10 auf jeden Fertigkeitswurf
fiir Wissen (Geographie) hinsichtlich jedes Ortes auf der
Welt, der bis zu 150 km von einer Kiiste entfernt liegt. Ein
Studium von 2W6 Stunden ergibt einen Bonus von +10 auf’
jeden Fertigkeitswurf fiir Wissen (Adel, Geschichte oder
Lokales) hinsichtlich Piraten der Vergangenheit und der
Gegenwart und einen Bonus von +5 aufalle Wiirfe fiir Wis-
sensfertigkeiten zu den Fesselinseln, den Flutlanden, dem
Auge von Abendego und dem Arkadischen Ozean.

Wenn man eine Woche damit verbringt, die Karten und
Unterlagen zu katalogisieren, st6fit man nach einem er-
folreichen Fertigkeitswurf fiir Schitzen gegen SG 30 auf
seltene Karten, Dokumente und Aufzeichnungen im Wert
von 5.000 GM.

Rio. Schatzzimmer
des Orkankanigs (HG 15)

Blaue, fiir die Tiefsee stehende, Vorhinge schmiicken diese Kam-
mer. Durch Fenster im Osten kann man auf den Hafen und den
Anleger draufien hinaus blicken. Neben dem Fenster steht ein




ibergrofles, vergoldetes Bett mit Laken und Kissen aus purpur-
ner und goldener Seide. Der restliche Raum ist mit hochwertigen

Holzmébeln, Biicherregalen und gekniipften Teppichen aus Qadi-
ra und Vudra gefiillt.

Der Orkankonig beansprucht diese Unterkunft fiir sich,
wenn er sich an Land aufhilt. Angesichts des Angriffs auf
Port Fihrnis hat er sich zur eigenen Sicherheit aber auf die
Schnoder Mommon zuriickgezogen.

Kreaturen: Obwohl sich Kerdak Knochenfaust nicht in
diesem Raum aufhilt, ist jedoch seine Gefihrtin Hyapatia
anwesend. Hyapatia ist eine Lamia-Matriarchin, eine Kre-
atur mit dem Leib einer wunderschénen Menschenfrau
von der Hiifte aufwirts, aber dem Schwanz einer gewalti-
gen Schlange unterhalb der Hiifte. Es kennen jedoch nur
wenige ihre wahre Gestalt, da sie in der Offentlichkeit nur
als menschliche Frau mit rabenschwarzem Haar auftritt,
die kaum mehr als schmiickendes Beiwerk am Arm des
Orkankonigs zu sein scheint. Hyapatia ist eine gliubige
Anhingerin der Piratengottin Besmara und niherte sich
Kerdak Knochenfaust in menschlicher Form, um ihn zu
verfithren und mit seiner Hilfe ihre Macht auszuweiten.
Kerdak gab sich bereitwillig ihrem Charme hin, so dass
sie schon zu planen begann, wie sie die Fesseln aus den
Schatten heraus beherrschen kénnte. Doch mit der Zeit
verfiel sie Kerdak und ihre Verbitterung und Hass wurden
durch Liebe zu diesem lebhaften, lustvollen Menschen-
mann ersetzt. Statt Kerdak wie urspriinglich geplant als
Marionette einzusetzen, entschied sich Hyapatia, ihm
gegeniiber aufrichtig zu sein. Eines Nachts enthiillte sie
ihm ihre wahre Gestalt in der Hoffnung, dass sie gleich-
berechtigte Partner werden konnten statt Herrin und
bezauberter Sklave. Hyapatia war schockiert zu erfahren,
dass Kerdak nicht nur bereits ihre wahre Identitit kannte,
sondern auch ihre Gefiihle erwiderte. In diesem Augen-
blick vergaf sie alle ihre Pline und erkannte, dass sie sich
nur seine Liebe wiinschte — fiir eine Kreatur, welche die
Liebe nie gekannt hatte, war dies der gréfite Schatz, den sie
sich vorstellen konnte, wertvoller als jeder Berg an Gold
oder eine Armee bezauberter Sklaven. Natiirlich geniefit
Hyapatia immer noch den Reichtum, den ihr ihre Position
verschafft. Kerdak versorgt sie auch von Zeit zu Zeit mit
lebenden Spielsachen, um ihren monstroseren Appetit zu
sittigen, und beteiligt sich zuweilen sogar. Hyapatia mag
auch die blutigen, primitiven Kimpfe, welche in mehre-
ren Arenen von Port Fihrnis abgehalten werden und die
sie und Kerdak regelmiflig besuchen. In den geheimen
Hallen der Gefahrenburg haben die beiden bereits Or-
gien voller Gewalt und Véllerei abgehalten, welche sogar
manche der blutdurstigeren Freien Kapitine der Fesseln
anwidern wiirden. Kerdak hat ihr schon mehrfach ange-
boten, sie zu seiner Orkankénigin zu kronen, doch bis-
her hat die Lamia-Matriarchin einer solch 6ffentlichen
Rolle aus Furcht vor Entdeckung widerstanden. Sie zieht
es vor, Kerdaks Geliebte zu bleiben, die von den meisten
Piratenherrschern der Fesseln unterschitzt und ignoriert
wird. Neben Kerdak kennt nur Tsadok Goldzahn Hyapati-
as wahre Identitit.

Hyapatia ist eine machtvolle Hexenmeisterin und Kno-
chenfaust treu ergeben. Sie hat ihre Magie genutzt, um
den Riickzug des Orkankonigs auf sein Flaggschiff zu

decken. Hyapatia wird von ihren beiden ,Haustieren” be-
gleitet, aggressiven, achtbeinigen katzenartigen Kreatu-
ren mit goldenem Fell, welche als Aurumvoraxi bezeichnet
werden. Sie hilt die Bestien mittels wiederholtem Monster
bezaubern in Zaum und setzt ihre Fertigkeit Mit Tieren
umgehen ein, um ihnen zu befehlen, Eindringlinge an-
zugreifen, wihrend sie Zauber wirkt und alles Erdenkli-
che in ihrer Macht tut, um zu verhindern, dass jemand die
Schnoder Mammon erreicht, ehe das Schiff’los segelt.

AURUMVORAXI (2 HG ¢
EP je 6.400
TP je 114 (PF MHB 11, S. 31)

EP 38.400

Lamia-Matriarchin-Hexenmeisterin 6 (°PF MHB 11, S.156)

CB Grofle monstrése Humanoide (Gestaltwandlerin)

INI +6; Sinne Didmmersicht, Dunkelsicht 18 m, Unsichtbares sehen;
Wahrnehmung +15

VERTEIDIGUNG

RK 31, Beriihrung 19, auf dem falschen Fuf§ 25 (+4 Ablenkung, +6
GE, -1 Grofe, +8 natiirlich, +4 Rustung)

TP 194 (18 TW; 12W10+6W6-+107)

REF +16, WIL +15, ZAH +10

Immunititen Geistbeeinflussende Effekte; ZR 19

ANGRIFF

Bewegungsrate 12 m, Klettern 12 m, Schwimmen 12 m
Nahkampf Krummsibel +1, +20/+20/+15/+15/+10 (IW6+10/15-20
plus 1 Punkt WE-Entzug beim ersten Treffer in einer Runde) oder
Beriihrung +22 (1W4 WE-Entzug)

Angriff 3 m; Reichweite 1,50 m (3 m mit Beriihrungsangriffen im
Nahkampf)

Besondere Angriffe Lange Glieder (+1,50 m), WE-Entzug (1W4,
WIL SG 24 keine Wirkung)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 12; Konzentration +20)

Beliebig oft — Bauchreden (SG 19), Monster bezaubern (SG 22)

3/Tag — Einfliisterung (SG 21), Mdchtiges Trugbild (SG 21), Spiegelbil-
der, Tiefer Schlaf(SG 21), Traum

Zauberihnliche Blutlinienfahigkeiten (ZS 6; Konzentration +14)
11/Tag - Siurestrahl (AW6+3 Siure)

Bekannte Hexenmeisterzauber (ZS 12; Konzentration +20)

6. (4/Tag) — Verbiindeter aus den Ebenen

5. (6/Tag) - Kiiltekegel (SG 23), Schneller Tod (SG 23)

4. (8/Tag) — Gottliche Macht, Illusionswand (SG 22), Mdchtige Un-
sichtbarkeit (SG 22)

3. (8/Tag) — Blitz(SG 21), Magie Bannen, Schwere Wunden heilen, Ver-
langsamen (SG 21)

2. (8/Tag) — Anmut*, Beistand, Ehrfurchtgebietende Waffe*, Falsches
Leben, Sengender Strahl, Unsichtbarkeit

1. (8/Tag) — Magierriistung, Magisches Geschoss, Person vergrofsern
(SG 19), Schild des Glaubens, Schwdchestrahl (SG 19), Unauffilliger
Diener

o. (beliebig oft) - Erschapfende Beriihrung, Géttliche Fiihrung, Magie
entdecken, Magie lesen, Magierhand, Scurespritzer, Tanzende Lichter,
Zaubertrick

Blutlinie Abnormale Blutlinie
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TAKTIK Kerdak Knochenfaust und Hyapatia nutzen diese Kammer
Vor dem Kampf Hyapatia wirkt tiglich Falsches Leben und Magier- zur persdénlichen Unterhaltung und um Giste zu emp-
riistung. Vor einem Kampf wirkt sie Beistand, Schild des Glaubens, fangen. Wenn der Orkankonig in den Hoéhlen residiert,
Spiegelbilder und Unsichtbares sehen auf sich und Ehrfurchtgebie- kénnen hier oft Kurisanen des Calistriatempels von Port
tende Waffe auf ihre beiden Krummszbel. Fihrnis, der Sirenenpeitsche, angetroffen werden. Wenn

Kerdak fort ist, nutzt Hyapatia den Raum fiir ihre sadis-
tischen Vergniigungen, welche oft darin enden, dass die
Mobel ersetzt werden miissen, wenn sie damit fertig ist.
Gegenwirtig ist der Serail dunkel und verlassen. Um die
Geheimtiir in der Westwand zu entdecken, ist ein Fertig-

Im Kampf Wenn ein Kampf unmittelbar bevorsteht, wirkt Hya-
patia Michtige Unsichtbarkeit und wirkt Zauber auf ihre Gegner.
Mittels Verlangsamen behindert sie Krieger und mit Einfliisterung
neutralisiert sie andere Gegner. Sollte Hyapatia in den Nahkampf

gezwungen werden, wirkt sie Géttliche Macht und greift abwech- keitswurf fiir Wahrnehmung gegen SG 30 erforderlich.
selnd mit ihren Krummsébeln und ihrem weisheitsentziehenden Schitze: Die wertvollen Mé&bel und die Auswahl an
Beriihrungsangriff und Berlihrungszaubern wie Schneller Tod an. teuren Weinen und Alkoholika sind insgesamt 4 Punkte
Moral Sollte Hyapatia auf unter 40 TP reduziert werden, nutzt sie Pliindergut wert.

ihren Umhang des Scharlatans, um auf die Schnéder Mammon zu
teleportieren und sich Kerdak Knochenfaust in
Bereich Qs anzuschliefen.

SPIELWERTE

ST 24, GE 23, KO 19, IN 16, WE 14, CH 26

GAB +15; KMB +23; KMV 43 (kann nicht zu Fall
gebracht werden)

Talente Doppelschnitt, Kampf mit zwei Waf-

fen, Kritischer Treffer Fokus, Kritischer Tref-

fer (Ubelkeit), Materialkomponentenlos zau-
bern, Schnelle Waffenbereitschaft, Verbesserter
Kampf mit zwei Waffen, Verbesserter Kritischer
Treffer (Krummsibel), Waffenfokus (Krummsibel),
Zauber ausdehnen

Fertigkeiten Akrobatik +16 (Springen +20), Bluffen +23,
Diplomatie +21, Einschiichtern +24, Heimlichkeit +16,
Klettern +20, Magischen Gegenstand benutzen +23, Mit
Tieren umgehen +20, Schwimmen +20, Verkleiden +21,
Wahrnehmung +15, Wissen (Arkanes) +16, Wissen (Lokales)
+13, Zauberkunde +16

Sprachen Abyssisch, Drakonisch, Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Geheimnisse des Blutes (Dauer von
Verwandlungen +50%), Gestalt wechseln (feste Gestalt eines
mittelgrofen Humanoider; Gestalt verdndern), Kleinere Waffen
Kampfausriistung Schriftrolle: Person beherrschen, Schriftrolle: Des
Magiers privates Heiligtum; Sonstige Ausriistung Krummsdibel +1
(2x), Giirtel der Riesenstirke +2,
Umhang des Scharlatans, Uberzeugsstirnreif, Anpassungshalskette,
40 GM, Schmuck in Wert von 500 GM
* Siehe Pathfinder Expertenregeln.

Schitze: Die Méobel und die Sammlung an Biichern zu
Kunst und Geschichte sind insgesamt 5 Punkte Pliinder-
gut wert.

Ru. Serail

Diese Kammer ist luxuriés ausstaffiert mit samt- und seidegepols-
terten Diwanen und geschmackvollen, hochwertigen Kunstwerken
an den Winden. An der Nordwand steht ein polierter Tresen aus
Mahagoni und an der Ostwand stehen Vitrinen mit Weinen und
Glaswaren.




Krz. Fluchtweg (HG 10)

Die steinerne Geheimtiir zu dieser Kammer ist verschlos-
sen (Hirte 8, 60 TP, Zerbrechen SG 28, Mechanismus aus-
schalten SG 30); Kerdak Knochenfaust hat den einzigen
Schliissel.

Falle: Die Kammer hat einen falschen Boden, welcher
einen permanenten Kreis der Teleportation trigt, der jeden,
der auf ihm steht, direkt in einen der hingenden Kifi-
ge in die Brigg (Bereich N1i) transportiert. Ein verborge-
ner Schalter (Wahrnehmung SG 25 zum Entdecken) lisst
den falschen Boden zur Seite fahren und enthiillt einen
zweiten dauerhaften Kreis der Teleportation auf dem darun-
ter liegenden Boden. Dieser ist mit dem Flaggschiff des
Orkankonigs, der Schnider Mammon, verbunden. Wer in
diesen zweiten Kreis der Teleportation tritt, wird zur Kapi-
tinstruhe an Bord der Schnider Mammon (Bereich Qsa)
transportiert. Kerdak Knochenfaust nutzt diesen Kreis der
Teleportation, um zwischen den Meereshéhlen und seinem
Schiff ohne Zeitverlust zu reisen, egal wo sich die Schnoder
Mammon gerade befindet.

TELEPORTATIONSKREISFALLE HG 10

EP 9.600

Art Magie; Wahrnehmung SG 34; Mechanismus ausschalten SG 34
EFFEKT

Ausléser Ort; Riicksetzer Automatisch; Umgehen Verborgener
Schalter

Effekt Zaubereffekt (Kreis der Teleportation, teleportiert Ziel nach
Bereich N1)

L. Gasteunterkunft

Giste in den Meereshohlen werden in diesem Gebiude
auf dem Steg des Verborgenen Hafens untergebracht. Der
Orkankénig quartiert hier auch reiche oder hochgebore-
ne Gefangene ein, fiir die er Losegeld erpressen will. In
Bereich L1 gibt es zwei Betten fiir Bedienstete oder Leib-
wichter von Gisten. Der Raum dient zudem als Wachraum,
wenn Gefangene hier festgehalten werden. Bereich L2 ist
ein elegant eingerichteter Wohnraum, wihrend Bereich
L3 ein Himmelbett mit Samtbeziigen enthilt. Gegenwir-
tig wohnt in der Gisteunterkunft eine Waffenhindlerin
aus Alkenstern namens Omara Kalverin (Bereich Q). Da
sie Kerdak Knochenfaust auf'die Schnéder Mammon beglei-
tet hat, stehen die Riume gegenwirtig leer.

Schiitze: Mit einem Fertigkeitswurf fiir Schitzen gegen
SG 20 kann man beim Durchsuchen des Gebiudes Porzel-
langeschirr, Mobel, Kunstgestinde und Gemilde im Wert
von 3W6 x 100 GM finden.

M. Die Uppige Meerjungfrau (HG )

Durch die Fensterldden in den Wanden dieses grofien Gebzudes aus
grob zusammengemértelten Steinen, welches auf den Holzpfihlen
an der Siidseite eines langen hélzernen Steges steht, dringt Licht.
Eine rote Laterne hingt neben einer Doppeltiir in der Stidwand ne-
ben einem Schild mit vergoldetem Rand, das eine Meerjungfrau
mit glitzernden blauen Schuppen und feurig rotem Haar zeigt, die
gerade ein Glas purpurnen Weines verschiittet. Ein weiterer Steg
aus Holz reicht von einem felsigen Vorsprung zu diesen Tiiren.

Diese Schenke (und gleichzeitig Bordell)ist ein Uberbleib-
sel aus den alten Tagen, in denen die Meereshohlen eine
Schmugglerzuflucht waren. Zugleich ist sie die dlteste, be-
stindig gedffnete Spelunke in Port Fihrnis. Heute wird
dort hauptsichlich die Mannschaft der Schnoder Mammon
bedient, welche wihrend des Landganges zugleich von
dem Angebot an Alkoholika und sexuellen Dienstleis-
tungen Gebrauch machen. Der Haupteingang zeigt nach
Stiden und das Innere des Gebiudes (Bereich Mu) ist eine
grofitenteils offene Fliche, auf welcher die Tische auf Bo-
cken aufgebaut werden, wenn die Wachen der Meereshohle
und die Mannschaft der Schnéder Mammon sich zu Mahl-
zeiten einfinden. Eine Treppe fithrt vom Schankraum aus
auf eine Galerie, von der sechs Schlafzimmer abgehen.
An der Riickwand des Gebiudes befindet sich eine kleine,
aber funktionale Kiiche (Bereich M2), deren Hintertiir auf
den Hauptsteg fiihrt.

Kreaturen: Averine, eine sich harsch ausdriickende Pi-
ratin leitet die Uppige Meerjungfrau. Thr untersteht ein
Stab aus zwei Schankmidchen und sechs Prostituierten.
Ferner halten sich zur Zeit vier Piratenwachen im Schank-
raum auf, welche eigentlich die in der Brigg (Bereich N1)
eingesperrten Matrosen ersetzen sollen. Sie hatten in der
Meerjungfrau auf Tsadok Goldzahn gewartet, doch an-
gesichts des Angriffes auf Port Fihrnis und die Meeres-
hohlen hat man sie vergessen. So warten sie nun in der
Schenke, bis sie gebraucht werden. Sie sind aber nur zu
begierig, dem Orkankénig — ihrem neuen Kapitin — die
Treue zu beweisen, und greifen Eindringlinge an, die of-
fenkundig nicht zu Knochenfausts Leuten gehoren. Averi-
ne ist zwar keine Kimpferin, wird aber ihre Schenke — und
damit ihren Lebensunterhalt — wenn erforderlich mit der
Armbrust verteidigen. Die Schankmidchen und Prostitu-
ierten sind v6llig mutlos und reagieren veringstigt, sollte
es zu einem Kampf kommen.

AVERINE HG 3

EP 800
Wirtin (PF SLHB, S. 309)

TP 23
SCHANKMADCHEN (2 HG 1
EP je 200

TP je 7 (PF SLHB, S. 308)

PIRATENWACHEN (4 HG 8
EP je 4.800
TP je 8o (siehe Seite 20)

PROSTITUIERTE (6 HG1
EP je 400

TP je 11 (Dirnen, PF SLHB, S. 267)

N. Brigg CHG 6

Zwei finster wirkende Tiirme stehen sich auf diesem felsigen Vor-
sprung gegeniiber. Jeder hat nur eine einzige, eiserne Tiir. Von
jenseits der schmalen, vergitterten Schlitze, welche die einzigen
Fenster der Tiirme sind, ist schwaches Stéhnen zu héren.




Der Orkankénig hat zwar Gefallen daran, wie jeder Pi-
ratenkapitin, andere auspeitschen oder aufkniipfen zu
lassen, muss zuweilen aber auch Gefangene iiber linge-
re Zeit festhalten. Reiche Geiseln werden in der Regel im
Gistequartier (Bereich L) festgehalten, bis sie freigekauft
werden, wihrend gewdhnlichere Gefangene in diesen 6 m
hohen Tiirmen eingekerkert werden. Hyapatia besucht die
Brigg des Ofteren und alle Gefangenen, welche die , frei-
lasst” werden meist nicht mehr gesehen, sondern fallen
ihren blutigen Vergniigungen zum Opfer.

Die Eisentiiren der Tiirme sind stindig verschlossen
(Hirte 10, 60 TP, Zerbrechen SG 28, Mechanismus aus-
schalten SG 25). Die Blutige Belita und der Bucklige Par
(siehe unten, Kreaturen) haben die Schliissel. Im west-
lichen Turm (Bereich N1) hiingen mehrere Handketten
an den Winden und an die Westwand gelehnt befindet
sich eine Eiserne Jungfrau, wihrend ein Dutzend ver-
schlossener Eisenkifige (Hirte 10, 30 TP, Zerbrechen SG
28, Mechanismus ausschalten SG 25) von der Decke hin-
gen. Sie sind leer, allerdings landen in ihnen alle Opfer
des Kreises der Teleportation in Bereich Ki12. Im 6stlichen
Turm (Bereich N2) gibt es eine zudem Streckbank, ein
Folterrad, einen Foltertisch, mehrere Kohlebecken und
zwei einfache Betten.

Kreaturen: Gegenwirtig befinden sich Gefangene nur
in Bereich N1; es handelt sich um vier Seeleute der Schné-
der Mammon, die ein wenig zu redselig tiber den Verbor-
genen Hafen wihrend des letzten Landganges in Port
Fihrnis waren und die nun auf die Bestrafung durch den
Orkankénig (oder Hyapatias , Liebkosungen®) warten. In
Bereich N2 haust der Schliefler der Brigg, ein einfiltiger
Bursche namens Buckliger Par, sowie die Gefingnisauf-
seherin, eine bosartige Frau, welche als die Blutige Belita
bekannt ist. Sie verhilt sich ihm gegeniiber unterwiirfig
und hofft, eines Tages gefragt zu werden, ob sie bei den
»Unterhaltungen” der Lamiamatriarchin assistieren darf.
Beide sind Kerkermeister und keine loyalen Mitglieder
der Mannschaft des Orkankonigs. Daher verteidigen sie
ihre Schutzbefohlenen nur so lange, bis sie erkennen, dass
sie unterlegen sind. Dann versuchen sie, nach Bereich M
oder O zu fliehen. Die Gefangenen sind bereits ein paar
Wochen im Kerker und besitzen kein Wissen, welches den
SC helfen konnte.

DiE BLUTIGE BELITA HG 5
EP 1.600
Weiblicher Folterknecht (PF SLHB, S. 273)
TP 52

DER BUCKLIGE PAR HG 3
EP 800

Minnlicher Schlief@er (PF SLHB, S. 273)
TP 37

GEFANGENE (4 HG 1/2

EP je 200

Matrosen (PF SLHB, S. 292)

TP je 11 (jeder hat aber z.Zt. nur 1W6 TP)
Ausriistung Keine

Q. Pulverturm (HG 13)

Ein neun Meter hoher Rundturm steht am Rand der felsigen Halb-
insel, von dessen Spitze man sicher einen wunderbaren Uberblick
tiber den Hafen in der Meereshéhle hat. In den Wanden befinden
sich Schieflscharten und eine Eisentiir im Erdgeschoss scheint der
einzige Zugang zu sein.

Die Eisentiir dieses Turms ist zu jeder Zeit verschlossen
(Hirte 10, 60 TP, Zerbrechen SG 28, Mechanismus aus-
schalten SG 25). Dieser Wachturm dient einerseits als
Verteidigungsanlage des Verborgenen Hafens und ande-
rerseits als Lager fiir das Schwarzpulver, das fiir die Kano-
nen der Schnider Mammon genutzt wird. Der Turm hat drei
Stockwerke und ein offenes Dach, die mittels holzernen
Leitern und Falltiiren verbunden sind. Das Erdgeschoss
ist voller Fisser mit Schwarzpulver. Insgesamt sind es 200
Fisser, dazu kommen 300 Kanonenkugeln, die zu Pyrami-
den aufgetiirmt sind. Der erste Stock ist bis unter die De-
cke mit alchemistischer Laborausriistung gefiillt: Kisten
mit Glaswaren, wachsversiegelte Pakete und Fisser sowie
Binke voller Kessel, Schiittbehilter und Flaschen. Zu der
Ausriistung und den Versorgungsgiitern kommen viele
Rohstoffe zur Schwarzpulverherstellung und zum Destil-
lieren und Fermentieren von Giften und Alkoholika hin-
zu. Der zweite Stock dient als Unterkunft und hat nach al-
len Seiten gerichtete Schieflscharten. Auf dem Dach steht
eine magische Sciroccokanone (siehe Seite 55), welche in jede
Richtung feuern kann. Neben der Kanone stehen ein Fass
mit Schwarzpulver und 20 Kanonenkugeln.

Kreaturen: Zwei Piratenscharfschiitzen haben hinter
den Schieflscharten des zweiten Stocks Dienst und zwei
Piratenbombenwerfer bemannen die Sciroccokanone auf
dem Turmdach. Die Bombenwerfer nehmen jeden Ein-
dringling mit der Kanone unter Beschuss, wihrend die
Scharfschiitzen ihre Armbriiste nutzen. Sobald Eindring-
linge die Insel und den Turm erreichen, trinken die Bom-
benwerfer ihre Extrakte und Mutagene und werfen mit
Bomben. Die Bombenwerfer und Scharfschiitzen kimpfen
bis zum Tod.

PIRATENBOMBENWERFER (2 HG g
EP je 6.400
TP je 93 (siehe Seite 24)
Fernkampf Kanone +13 (6W6/x4)

PIRATENSCHARFSCHUTZEN (2 HG g
EP je 6.400
TP je 83 (siehe Seite 25)

Schitze: Neben der Kanone und dem gelagerten Schwarz-
pulver enthilt der Turm ein vollstindiges Alchemisten-
labor und alchemistische Rohmaterialien im Wert von
4.000 GM, welche genutzt werden kénnen, um die Her-
stellungskosten von Trinken und alchemistischen Gegen-
stinden zu bezahlen.




P Der Verborgene Hafen (HG 12D

Aus einem Tunnel im Siiden strémt Wasser in diese Meereshohle.
Im Norden fiihrt ein hélzerner Steg von einem grofien Steingebéu-
de am Strand nach Osten. Am Ende des Stegs ist ein Dreimaster
vertdut.

Dies ist der Verborgene Hafen, in dem die Orkankoénige
seit iiber 100 Jahren ihre Schiffe verstecken. Am Ende des
Stegs liegt Kerdak Knochenfausts Flaggschiff vor Anker,
die Schnioder Mammon. In Ufernihe ist das Wasser 9 m
tief, es fillt aber rasch ab aufiiber 18 m Tiefe hinter dem
Anleger. In der Mitte der Hohle liegt in tiber 30 m Tiefe
das zerschmetterte Wrack einer Galeone. Dabei handelt
es sich um die Reste der Seefrau, des Schiffes des ersten
Orkankénigs Tarpin Eisen. Es liegt immer noch dort, wo
es von Salzknochen und der Betriigerei versenkt wurde.
Eisens Nachfolger, Glick Hyde hat das Wrack schon vor
langer Zeit gepliindert, so dass nichts Wertvolles mehr an
Bord ist.

Kreaturen: Vier Megalodonen patrouillieren im Wasser
des Verborgenen Hafen und schiitzen den Anleger und
die Schnéder Mammon gegen Unterwassereindringlin-
ge. Die Werhaipiraten kénnen mit den Schreckenshaien
kommunizieren und stellen sicher, dass sie gut gefiittert
werden. Dennoch vermeiden es die erfahrenen Matrosen
der Schnoder Mammon um jeden Preis, ins Wasser zu fallen.

SCHNODER IMTATIMON
' . 1/ Feld =1,50n:-

\

Die Megalodonen greifen jede lebende Kreatur im Wasser
an, verfolgen ihre Beute aber nicht in den Kanal der Tiefe
(Bereich I), da dort die Piscodaimonen hausen.

SCHRECKENSHAIE (4 HG g
EP je 6.400
TP je 112 (PF MHB, S. 143)

Q. Die Schnoder Mammon

Am Ende des Stegs vertiut liegt im Verborgenen Hafen das
Flaggschiff des Orkankonigs, das Kriegsschiff Schnéider
Mammon. Der Dreimaster trigt rot-blaue Segel. Das Segel-
schiffiist 30 m lang und 9 m breit und verfiigt iiber hoher-
liegende Kastelle an Bug und Heck. Die Galionsfigur stellt
eine hervorragend gearbeitete und lebensecht angemalte,
wunderschone barbusige Frau dar. Die Kriegsflagge Ker-
dak Knochenfausts, eine knochige Faust iiber gekreuzten
Klingen, weht am Hauptmast unter dem Schiidel und den
gekreuzten Ketten der Fesseln.

Nachfolgend wird die Schnoder Mammon kurz beschrie-
ben, siehe auch die Karte auf Seite 28. Die Verteidiger,
welche sich den SC stellen, wenn diese das Schiff entern,
werden im Anschluss prisentiert.

Q1. Hauptdeck: Eine breite Planke verbindet den Steg
des Verborgenen Hafens mit dem Hauptdeck der Schno-
der Mammon. Der Hauptmast erhebt sich im Zentrum
des Decks und ist bekront von einem Krihennest in 18 m




Hghe. In diesem Ausguck hat man Deckung gegen Fern-
kampfangriffe und Nahkampfangriffe durch fliegende
Kreaturen und Verbesserte Deckung gegen Angriffe von
unten. Vor dem Mast befindet sich eine 3 m x 3 m mes-
sende Frachtluke, welche Zugang zum Kanonendeck (Be-
reich Q8) darunter gestattet. Zum Vorderdeck (Bereich Q2)
fithren zwei Treppen hinauf. Neben der steuerbordwirti-
gen Treppe befindet sich eine Luke, die unter Deck fiihrt,
neben der backbordwirtigen Treppe liegt die Tiir zur Ka-
pitinskajiite (Bereich Qs). Achtern fithren zwei weitere
Treppen zum Poopdeck (Bereich Q3) hinauf, dazwischen
liegen zwei Tiiren, hinter denen sich die Offiziersunter-
kiinfte (Bereich Q4) befinden.

Q2. Vorderdeck: Das Vorderdeck liegt 3 m tiber dem
Hauptdeck und wird von dem vorderen Mast und seiner
am Bugspriet befestigten Takelage eingenommen. Der
Vordermast trigt ein befestigtes Krihennest identisch
dem auf dem Hauptmast in 12 m Héhe.

Q3. Poopdeck: Wie das Vorderdeck liegt auch das Poop-
deck 3 m tiber dem Hauptdeck. Seine Reling ist kunstvoll
vergoldet. Der mit einem Lateinersegel bestiickte Kreuz-
mast erhebt sich iiber diesem Deck. Achtern des Mastes
befindet sich das Steuerruder, ein Rad aus poliertem
Ebenholz und Gold- und Elfenbeinintarsien. Der Orkan-
konig steht wihrend einer Seeschlacht normalerweise
selbst am Ruder, delegiert die Steuerung und Navigation
ansonsten aber weiter.

Q4. Offiziersunterkiinfte: Unter dem Poopdeck mit
Ausgingen zum Hauptdeck liegen zwei Kabinen fiir die
Hauptoffiziere der Schnider Mammon. Beide sind leer, da
das Schiff zur Abreise vorbereitet wird. Eine Durchsu-
chung (und ein Fertigkeitswurf fiir Mechanismus aus-
schalten, Schitzen oder Wahrnehmung gegen SG 20) for-
dert diverse Ausriistung und kleine Wertsachen im Wert
von 1W6 x 10 GM pro erfolgreichem Fertigkeitswurfzutage.

Qs. Kapitinskajiite: Eine vergoldete Tiir mit einem
Stabkreuzfenster, hinter dem eine purpur-goldene Gardi-
ne zugezogen ist, fiihrt in diese opulent ausgestattete Ka-
bine. Ein grofier Tisch mit pliischbezogenen Stithlen steht
im Raum, die Mébel sind am Boden festgeschraubt. Ver-
goldete, polierte Lampen leuchten iiber Regalen. Dahinter
steht ein breites, luxuridses Bett unter groffen Fenstern
mit Blick aufs Wasser achtern. Die Winde sind mit Karten
und nautischen Gemilden geschmiickt. Backbord fiihrt
eine Tiir zu einer schmalen Treppe, die nach unten in die
Kabine des Ersten Maats (Bereich Quo) fiihrt. Die vergol-
deten Mobel in dieser Kabine sind 5 Punkte Plindergut
wert; die meisten sind aber Bestandteil des Schiffes und
miissten erst zerlegt werden.

Qsa. Kapitinstruhe: Die Tiir zu dieser Kammer ist ver-
schlossen (Hirte 5, 20 TP, Zerbrechen SG 25, Mechanis-
mus ausschalten SG 30). Wenn sich die Schnoder Mammon
auf See befindet, lagert Kerdak Knochenfaust in dieser
Kammer seine personliches Pliindergut. Ein dauerhafter
Kreis der Teleportation auf dem Boden verbindet das Schiff’
mit der Residenz des Orkankoénigs in den Meereshéhlen.
Jeder, der im Kreis steht, wird sofort nach Bereich Kiz
teleportiert. Da der Orkankénig in letzter Zeit nicht der
Piraterie gefront hat, ist die Kammer bis auf eine eiser-
ne SchlieSkiste leer (Hirte 10, 30 TP, Zerbrechen SG 28,
Mechanismus ausschalten SG 40), welche mit Geld zur
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Bezahlung der Mannschaft gefiillt ist: 1.000 GM in diver-
sen Miinzen, hauptsichlich Silber.

Q6. Magazin: Die Eisentiir zu dieser Kammer ist ver-
schlossen (Hirte 10, 60 TP, Zerbrechen SG 28, Mechanis-
mus ausschalten SG 30). In diesem Magazin lagern Pulver
und Munition fiir die Kanonen auf dem Kanonendeck: 40
Fisser mit Schwarzpulver und 4o Pulverhérner, dazu Ka-
nonenkugeln, Kartitschen und Kettenkugeln.

Qy. Riistkammer: Die Tir zu dieser Kammer ist ver-
schlossen (Hirte 5, 20 TP, Zerbrechen SG 25, Mechanis-
mus ausschalten SG 30). Die Kammer enthilt 20 Lederriis-
tungen, 20 Tartschen und jeweils 20 Enterbeile, Enterpi-
ken, Entermesser, Leichte Armbriiste und Wurfixte sowie
200 Armbrustbolzen.

Q8. Kanonendeck: Die 16 Kanonen der Schnéder Mam-
mon befinden sich auf diesem Deck, acht zu jeder Seite,
welche durch Klappen in den Seiten des Schiffes feuern
konnen. Kisten mit Kanonenkugeln und Kettenkugeln
sind an den Winden befestigt. In der Mitte des Decks er-
laubt eine Frachtluke mit 3 m Seitenlinge Zugang zum
Mitteldeck (Bereich Qu2).

Q9. Gistekabine: Der Orkankonig bringt Giste oder
hohergestellte Geiseln in diesem luxuriosen Raum unter.
Die Tiir kann mit einem eigenen Schliissel von innen oder
auflen abgeschlossen werden (Mechanismus ausschalten
SG 30). Mit einem Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung
gegen SG 30 kann man Wertsachen im Wert von 1 Punkt
Pliindergut in Form von Kunstgegenstinden und hoch-
wertigen Mébeln finden.

Q1o. Kabine des Ersten Maats: Kerdak Knochenfausts
Erster Maat, Tsadok Goldzahn, bewohnt diesen Raum.
Seine Kabine ist mit den abgezogenen Hiuten und Fellen
von Tieren und Bestien geschmiickt, darunter auch genug
Bronzedrachenhaut, um daraus eine Brustplatte und ei-
nen Schild von jeweils Meisterarbeitsqualitit herzustel-
len Backbord fiihrt eine Tiir zu einer schmalen Treppe,
welche zur Kapitinskajiite (Bereich Qs) hinauffiihrt. In
einer verschlossenen Kiste (Mechanismus ausschalten SG
30) bewahrt Tsadok ein graviertes Entermesser [Meisterar-
beit] im Wert von 500 GM, ein Elixier des Schwimmens, ei-
nen Trank: Fliegen, einen Trank: Wasser atmen, einen Stern-
rosenquarz im Wert von 50 GM und einen Beutel mit 100
GM auf.

Qu1. Vorratslager: Diese Kammer enthilt Versorgungs-
giiter fiir das Schiff wie Trockenzwieback, Seile, Segel und
Bauholz.

Q2. Mitteldeck: Auf diesem Deck wird Fracht gelagert.
Es dient aber auch den gew6hnlichen Matrosen des Schif-
fes als Unterkunft, wie die hier gespannten Hingematten
belegen. Eine Frachtluke von 3 m Seitenlinge in der Mitte
des Decks fiihrt in die Bilge (Bereich Qus). Die Fracht der
Schnoder Mammon hat gegenwirtig einen Wert von 8 Punk-
ten Pliindergut.

Q13. Kombiise: Hier wird das Essen fiir die Mannschaft
zubereitet.

Q14. Vorratskammer: Nahrung, Frischwasser und Rum
fiir die Besatzung werden hier gelagert.

Qus. Bilge: Das unterste Deck des Schiffes enthilt nur
stinkendes Wasser, zwei Pumpen und zahlreiche Ratten.
Auf diesem Deck kénnen zur Not weitere Frachtgiiter ge-
lagert oder Sklaven und Gefangene eingesperrt werden.




Klar Schiff machen (HG 14D

Kerdak Knochenfaust war sich sicher, dass die SC niemals
bis zu ihm vordringen wiirden. Sobald sie aber zu nahe
kommen - z.B. sobald sie einen Fufl auf den Steg setzen,
nachdem sie Bereich K hinter sich gebracht haben, er-
kennt er seinen Fehler und befiehlt seiner Mannschaft,
umgehend die Segel zu setzen. Ein Schiff von der Grofie
der Schndder Mammon braucht dafiir aber ein paar Minu-
ten — die SC sollten daher erkennen, dass der Orkankonig
zu fliehen versucht.

Sobald die SC sich der Schnéder Mammon erstmals ni-
hern, ist man dort dabei, die Segel zu setzen. Seeleute eilen
in der Takelage und an Deck umher, 16sen Leinen und ent-
rollen die Segel. Kerdak Knochenfaust verbleibt in seiner
Kabine (Bereich Qs) und hofft, dass seine Offiziere die SC
lange genug aufhalten kénnen, bis die Schnoder Mammon
das offene Meer erreicht und er entkommen kann. Unter
Deck richten die Kanoniere wieder ihre Kanonen auf die
SC aus und eréffnen das Feuer; siehe auch den Kasten auf
Seite 31. Die Kriegsflagge des Orkankonigs am Hauptmast
ist in Wirklichkeit ein Herrscherbanner (Sieg) (siehe Path-
finder Expertenregeln), welches seinen Verbiindeten einen

Moralbonus von +2 aufihre Angriffs-, Rettungs- und Fer-
tigkeitswiirfe verleiht, solange sie es sehen kénnen.

Kreaturen: An Bord der Schnoder Mammon hilt sich eine
Besatzung aus 52 Seefahrern auf- 20 bemannen das Schiff
und 32 bedienen die Kanonen. Diese Leichtmatrosen und
Takler sind gewohnliche Piraten (CB Menschliche Kimp-
fer 5), aber keine ernstzunehmenden Gegner fiir die SC
—und das wissen sie auch. Die Seeleute ignorieren die SC
daher so gut sie konnen und versuchen, ihnen aus dem
Weg zu gehen. Sie springen wenn nétig sogar iiber Bord
und versuchen ihr Gliick bei den Schreckenshaien, statt
sich den SC in den Weg zu stellen, letzteres iiberlassen sie
dem Orkankonigund seinen Offizieren und Verbiindeten.

Dennoch ist die Schnéder Mammon alles andere als unge-
schiitzt: In 18 m Hohe sitzt eine Schiitzin namens Omara
Kalverin im Krihennest des Hauptmasts. Omara gehort
zu den Verbiindeten des Orkankonigs. Sie ist eine Waf-
fenhindlerin im Auftrag der berithmten Waffenwerke des
Groflherzogtums Alkenstern, die als persénliche Gesand-
te nach Port Fihrnis geschickt wurde. Kalverin ist eine
Garundi mit kahlrasiertem Kopfund scharfem Blick. Thre
Zeit auf den Fesselinseln spiegelt sich darin wieder, dass
sie sich wie ein Pirat kleidet, obwohl sie keine Piratin ist,
sondern in erster Linie eine Geschiftsfrau. Solange Ker-
dak Knochenfaust am Leben ist, stellt sie ihm als ihrem
gegenwirtigen Kunden ihre Expertise (und ihre Muskete)
zur Verfligung, jedoch wird sie nicht ihr Leben fiir den
Orkankonig opfern. Omara wihlt ihre Ziele mit Hilfe ih-
res Zielfernrohrs: Weitsicht vom Krihennest des Hauptmas-
tes aus, um Beriithrungsangriffe gegen Ziele in beliebiger
Entfernung durchfiithren zu kénnen.

Ferner sitzt eine Piratenscharfschiitzin im Krihennest
des Vordermastes (15 m iiber dem Hauptdeck) und schieft
mit ihrer Armbrust unter Nutzung von Schnelles Schie-
flen und Toédlicher Zielgenauigkeit auf je-
den, der sich dem Schiff

nihert.

Die Krihennester
geben Omara und der
Piratenscharfschiitzin

Deckung gegen Fernkampfangriffe und die Nahkampf-
angriffe fliegender Kreaturen sowie Verbesserte Deckung
gegen Angriffe von unten.

Unten stellen sich zwei Bootsmanngehilfen auf dem

Hauptdeck (Bereich Qzi) eilig jedem in den Weg, der an
Bord zu kommen versucht. Diesen schliefit sich ein bom-
benwerfender Charau-ka-Alchemist an, welcher von der
Mannschaft ,Pulverpott” genannt wird und als , Maskott-
chen” der Schnoder Mammon fungiert. Pulverpott trigt ein
Piratenkopftuch und sein Fell ist an vielen Stellen von
Pulververbrennungen und seinen eigenen Bombenexplo-
sionen versengt. Er steht auf dem Vorderdeck (Bereich Qz2)
und wirft Bomben nach jedem, der die Schnéder Mam-
mon betreten will.
Mit Ausnahme von Omara und Pulverpott (bzgl.
ihrer Taktiken siehe ihre Spieltechnischen
Werte) kimpfen alle diese Piraten bis zum
Tod.
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AUS DEM HERZEN DER HOLLE

BOOTSMANNGEHILFEN (2 Talente Biichsenmacher*, Fernschuss, Gelegenheitsschuss*,

EP je 4.800 Kernschuss, Prizisionsschuss, Schnelles Nachladen, Schnelles
Piratenwachen (siehe Seite 20) Schielen, Tédliche Zielgenauigkeit, Verbesserter Prizisionsschuss,
TPje 80 Waffenfinesse, Waffenfokus (Muskete), Zustzlicher Schneid*

Fertigkeiten Akrobatik +23, Bluffen +18, Diplomatie +15,
Klettern +12, Sprachenkunde +4, Wahrnehmung +2o0,
Wissen (Baukunst) +19, Wissen (Lokales) +10
Sprachen Gemeinsprache, Osirisch, Polyglott
Besondere Eigenschaften Biichsenmacher,
Schiitzentricks ~(Blattschuss, Blitzschnelles
Nachladen, Blutende Schusswunde [5], Ge-
schofl ausweichen, Kolbenhieb, Lauf
reinigen, Schnell ziehen, Sorgfil-
tiges Nachladen, Trickschuss,
Warnschuss, Zielen, Zielgenau-

OMARA KALVERIN HG 12

EP 19.200
Menschliche Schiitzin 13 (Ausbauregeln Il Kampf,
S.9)

N Mittelgrofle Humanoide (Mensch)
INI +7; Sinne Wahrnehmung +20
VERTEIDIGUNG

RK 27, Beriihrung 22, auf dem
falschen Fuf 19 (+4 Ablenkung, +3
Ausweichen, +5 GE, +5 Riistung)

TP 115 (13W10+39) igkeit)

REF +15, WIL +8, ZAH +12 Kampfausriistung Ol der Stille*,
Verteidigungsfihigkeiten Trank: Schwere Wunden heilen,
Behinde +3 Trank: Schild des Glaubens +4 (2x);
ANGRIFF

Sonstige Ausriistung Verstirkte Le-

derriistung +2, Muskete der Distanz +1
mit Zielfernrohr (Weitsicht)*, 20 Kugeln
und 20 alchemistische Papierkartuschen
(Kugel), Rapier [Meisterarbeit], Giirtel der

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Rapier [Meisterarbeit]
+21/+16/+11 (1W6-1/18—20)
Fernkampf Muskete der Distanz +1,
+22/+17/+12 (AW12+6/x4)

: A i - 7 Pulverpott ¢ Unglaublichen Geschicklichkeit +2, Trockenladungs-
Besondere Angriffe Schneid (4), Feuerwaffentrai- = © P horn* mit 20 Anwendungen Schwarzpulver, Biich-
ning (Kanone, Muskete, Pistole, +5) senmacherausriistung*, 130 GM
TAKTIK * Siehe Pathfinder Ausbauregel II: Kampf.
Vor dem Kampf Omara nimmt vor einem Kampf einen Trank:
Schild des Glaubens zu sich. lhre Spielwerte enthalten zudem be- PIRATENSCHARFSCHUTZIN HG g
reits die Boni durch Kerdak Knochenfausts Herrscherbanner (Sieg). EP 6.400
Im Kampf Bei Entfernungen jenseits von 24 m fiihrt Omara ein- TP 83 (siehe Seite 25)
zelne Angriffe unter Nutzung ihres Fernfernrohrs (Weitsicht) und
Toédlicher Zielgenauigkeit aus. Sobald Gegner niherkommen, PULVERPOTT HG 8
flihrt sie Volle Angriffe mit ihrer Muskete unter Nutzung von EP 4.800
Schnelles Schieffen und Tédlicher Zielgenauigkeit aus. Omara Charau-ka-Alchemist 7 (Weltenband der Inneren See, S. 310; PF EXP,
verbraucht Schneid nach Bedarf, versucht aber, mindestens 1 S. 26)
Schneidpunkt aufzuheben, um Schiitzentricks wie Lauf reinigen CB Kleiner Humanoider (Charau-ka)
und Schnell ziehen nutzen zu kénnen. INI +5; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m, Geruchssinn;
Moral Omara kimpft nur so lange fiir den Orkankénig, wie ihr Wahrnehmung +15
dies sinnvoll erscheint. Sollten Gegner ihr Krihennest erreichen VERTEIDIGUNG
und sie in einen Nahkampf verwickeln oder sie auf unter 6o TP RK 22, Beriihrung 16, auf dem falschen Fuf 17 (+5 GE, +1 Gréfe,
reduziert werden, ergibt sie sich und bietet die Geheimnisse der +2 natiirlich, +4 Schild)
Feuerwaffen im Austausch fiir ihr Leben an. Omara ist es egal, TP 102 (10 TW; 3W8+7W8+58)
wer die Orkankrone trigt. Sollte sie verschont werden, bietet sie REF +15, WIL +7, ZAH +11; +1 gegen Furcht, +4 gegen Gift
ihre Dienste dem nachsten Orkankénig an (siehe Abschluss des ANGRIFF
Abenteuers). Bewegungsrate 9 m, Klettern g m
Grundwerte Ohne ihren Trank und aufSerhalb der Sichtweite des Nahkampf Biss +16 (1W6+5), 2 Klauen +16 (1W4+5) oder Enterpike
Herrscherbanners (Sieg) hat Omara die folgenden Spielwerte RK 23, +1, 417/+12 (AW6+8/x3), Biss +11 (1W6+2)
Beriihrung 18, auf dem falschen Fuf 15; REF +13, WILL +6 ZAH Fernkampf Bombe +19 (4W6+2 Feuer/19—0)
+10; Nahkampf Rapier [Meisterarbeit] +19/+14/+9 (1W6-1/18—20); Angriffsfliche 1,50 m; Reichweite 1,50 m (3 m mit Enterpike)
Fernkampf Muskete der Distanz +1, +20/+15/+10 (1W12+6/x4); Fer- Besondere Angriffe Bombe 11/Tag (4W6+2 Feuer und Feuerfan-
tigkeiten -2 auf alle Fertigkeiten. gen, SG 15, 3 m-Radius), Kreischender Irrsinn, Wurfwaffenmeis-
SPIELWERTE terschaft
ST 8, GE 21, KO 14, IN 12, WE 14, CH 10 Vorbereitete Alchemistenextrakte (ZS 7)

GAB +13; KMB +12; KMV 34 3. — Gasformige Gestalt




2. — Biirenstirke, Beistand, Feuerodem™ (SG 14), Verschwimmen
1. — Auge des Bombenwerfers*, Hauch der See*, Leichte Wunden hei-
len, Person vergréfSern, Schild

TAKTIK

Vor dem Kampf Wenn Alarm gegeben wird, trinkt Pulverpott sein
Bestienmutagen und seine Extrakte: Bdrenstdrke, Beistand, Schild
und Verschwimmen. Seine Spielwerte enthalten die Boni durch das
Herrschaftsbanner (Sieg), welches am Hauptmast flattert.

Im Kampf Pulverpott wirft Explosionsbomben nach den Angrei-
fern. Er setzt seine Entdeckung Prisizionsbombe ein, um die
Bootsmanngehilfen nicht zu treffen. Sollten Angreifer ihn in den
Nahkampf verwickeln, versucht er, sie mit seiner Enterpike auf Ab-
stand zu halten. Falls jemand an deren Reichweite vorbeikommit,
verfallt er in Kreischenden Irrsinn und greift mit Biss und Klauen
an. Sollte Pulverpott keine Bomben mehr haben, trinkt er seinen
Extrakt: Feuerodem oder schleudert alchemistische Gegenstinde
wie Alchemistenfeuer oder Fliissiges Eis nach seinen Feinden.
Moral Pulverpott dient gern als Motivator der Schnéder Mammon,
ist aber intelligent genug, um zu erkennen, wann ein Kampf verlo-
ren ist. Sollte er auf unter 21 TP reduziert werden, trinkt er seinen
Extrakt: Gasférmige Gestalt und versucht, in Sicherheit zu fliehen.
Grundwerte Ohne Mutagene und Extrakte und auferhalb der
Sichtweite des Herrscherbanners (Sieg) hat Pulverpott folgende
Spielwerte: INI +3; RK 16, Beriihrung 14, auf dem falschen Fufd 13;
TP 91; REF +11, WIL +6, ZAH +9; Nahkampf Enterpike +1, +12/+7
(2W6+5/x3), Biss +6 (1W3+1); Fernkampf Bombe +14 (4W6+2 Feu-
erfi9—20); ST 17, GE 16, WE 12; KMB +9; KMV 22; Fertigkeiten
Beruf (Seefahrer) +9, Einschiichtern +9, Handwerk (Alchemie) +15,
Heimlichkeit +14, Klettern +21, Uberlebenskunst +9, Wahrneh-
mung +14, Zauberkunde +9.

SPIELWERTE

ST 21, GE 20, KO 16, IN 14, WE 10, CH 8

GAB +7; KMB +11; KMV 26

Talente Abhartung, Eiserner Wille, Kernschuss,

Improvisierter Fernkampf, Trank brauen, Waffenfokus (Bombe),
Zusitzliche Bomben*

Fertigkeiten Beruf (Seefahrer) +10, Einschiichtern +13, Handwerk
(Alchemie) +17, Heimlichkeit +18, Klettern +25, Uberlebenskunst
+10, Wahrnehmung +15, Zauberkunde +11

Sprachen Abyssich, Gemeinsprache, Osirisch, Polyglott
Besondere Eigenschaften Alchemie (alchemistische Gegenstinde
herstellen +7, Trinke identifizieren), Mutagen (+4/-2, +2 natirlich,
70 Minuten), Entdeckungen (Bestienmutagen, Explosionsbombe,
Prizisionsbombe [2 Felder]), Gift einsetzen, Schnelle Alchemie,
Schnelles Vergiften

Kampfausriistung Siure (3x), Alchemistenfeuer (3x), Fliissiges Eis* (3x),
Mutagen (GE), Verstrickungsbeutel, Donnerstein (3x); Sonstige
Ausriistung Enterpike +1, Praktischer Rucksack, Alchemistenaus-
riistung™, Kopftuch, Formelbuch (enthilt alle vorbereiteten For-
meln), Ziindholz (7x), 60 GM

BESONDERE FAHIGKEITEN

Kreischender Irrsinn (UF) Einmal am Tag kann ein Charau-ka als
Freie Aktion in einen Zustand kreischenden Irrsinns verfallen. In
diesem Zustand misslingen ihm automatisch Fertigkeitswiirfe fiir
Heimlichkeit und kann er weder sprechen noch Zauber mit ver-
balen Komponenten wirken oder Gegenstinde benutzen, welche
mittels Befehlsworten aktiviert werden. Dafiir wird er behandelt,

als stiinde er unter Hast. Der Charau-ka kann bis zu 3 Runden lang
kreischen und gilt danach fiir 1 Runde als Wankend.
Wurfwaffenmeisterschaft (AF) Charau-ka sind Meister der Wurf-
waffen. Alle Charau-ka erhalten das Bonustalent Improvisierter
Fernkampf und einen Volksbonus von +1 auf alle Angriff mit Wurf-
waffen. Ferner wird der Bedrohungsbereich fiir Kritische Treffer
verdoppelt, als besiflen sie das Talent Verbesserter Kritischer
Treffer fiir alle Wurfwaffen. Dieser Effekt ist nicht kumulativ mit
anderen Effekten, welche den Bedrohungsbereich einer Waffe er-
weitern.

* Siehe Pathfinder Expertenregeln.

Das Letzte Gefecht des Orkankénigs (HG 18)

Kerdak Knochenfaust wartet in seiner Kajiite (Bereich Qs)
ab, wihrend an Deck gekimpft wird. Sobald der Kampf-
lirm verebbt, kommt er an Deck. Sollten die SC gesiegt
haben, fuchtelt er mit der Pistole in einer Hand und einem
Bierkrug in der anderen herum. Er trigt die Orkankrone,
welche gegenwirtig als breitkrempiger Kapitinshut ge-
tarnt ist. Knochenfaust verhéhnt die SC, dass diese Nar-
ren seien, ihn herauszufordern, und gibt damit an, dass
niemand, der den Orkankénig herausgefordert hat, dies
bisher iiberlebt hitte. Dann setzt er sein Spurlosigkeitspulver
ein, um zu verschwinden und anzugreifen. Knochenfaust
weif3, dass die SC es nicht riskieren kénnen, ihn am Leben
zu lassen, und dass er die Fesselinseln nur dann wieder
unter seine Kontrolle bekommt, wenn er sie vernichtet.
Daher stellt er sich ihnen an Bord der Schnider Mammon
zum letzten Gefecht entgegen.

KERDAK KNOCHENFAUST HG 18

EP 153.600
TP 204 (siehe Seite 48)

ABscHLUsS DES ABENTEUERS
Sobald die SC den Orkankénig besiegt haben, miissen sie
eventuell die Meereshdhlen weiter erforschen, um die Ziele
zu erreichen, die ihnen von den Piratenherrschern gesetzt
worden sind. Die SC miissen nicht nur Knochenfaust be-
seitigen, die Schnoder Mammon kapern und die Orkankrone
in ihren Besitz bringen, sondern auch den Kanonengolem
in Bereich F2 besiegen und Knochenfausts private Schatz-
kammer (Bereich Ky) plindern. Wenn sie dies schaffen
und ihre Trophien 6ffentlich zur Schau stellen, erhalten
die SC und ihr Kandidat fiir die Krone genug Ruchlosig-
keit, dass letzterer problemlos von den Freien Kapitinen
der Fesseln zum neuen Orkankénig ausgerufen wird.
Sollte die Schnoder Mammon nicht zerstort oder versenkt
worden sein, kénnen die SC sie ihrer Flotte hinzufiigen
oder die Kanonen auf ihr eigenes Schiff bringen. Sollte
Omara Kalverin iiberlebt haben, versucht sie, mit dem
neuen Orkankénig ins Geschift zu kommen. Sie wird
zwar die Geheimnisse der Herstellung von Feuerwaffen
und Schwarzpulver nicht verraten, wohl aber mit Freuden
den SC ermoéglichen, weitere Feuerwaffen von den alken-
sterner Waffenwerken zu erwerben. Es liegt an den SC,
wie sie fortfahren. Sie konnen der Piraterie fronen oder
Forschungs- und Eroberungsreisen unternehmen. Das
Schicksal der Fesseln liegt jedoch nun in ihren Hinden
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und der Kopf, welcher die Krone trigt, findet nie Ruhe —
der neue Orkankonig muss stets wachsam sein, wenn er
nicht sein Haupt und die Krone verlieren will. Die Freien
Kapitine haben bereits einen Orkankénig ertragen miis-
sen, der sich zu lang auf den Lorbeeren ausgeruht hat,
und es gibt im Archipel genug von sich iiberzeugte Pira-
tenherrscher, welche sich die Orkankrone holen wiirden,
bekimen sie dazu Gelegenheit.

Zudem konnte die Niederlage der Chelischen Arma-
da eine Reaktion des Kaiserreiches Cheliax provozieren.
Auch wenn Druvalia Thrunes Invasion auf eigene Initia-
tive und ohne Riickendeckung der chelischen Regierung
geschah, konnte das Dreimal Verdammte Haus Thrune
nicht bereit sein, einem Haufen Piraterie treibender Em-
porkommlinge zu gestatten, eine Angehorige des Hau-
ses Thrune ohne Folgen zu téten. Der neue Orkankonig
konnte sich daher der Macht der gesamten chelischen Ma-
rine gegeniibersehen.

Sollten die SC es nicht schaffen, den Orkankonig zu be-
siegen, behilt dieser Thron und Krone bei. Kerdak Kno-
chenfaust lernt zudem seine Lektion aus dem gescheiter-
ten Umsturzversuch und beginnt sofort mit einer Siube-
rungsaktion im Rat der Piraten. Verbiindete der SC im Rat

wie beispielsweise Arronax Endymion und Tessa Schoén-
wind werden durch neuernannte Piratenherrscher er-
setzt, deren Loyalitit Knochenfaust sich sicher sein kann.
Ob die Anhiinger der SC getétet oder einfach ihres Status
beraubt und ins Exil geschickt werden, hingt von einer
Reihe von Faktoren ab, darunter auch, was die SC nach
ihrer Niederlage tun. — Die SC kénnten nach Mediogalti
fliehen und die Unterstiitzung der Piraten von Ilizmagor-
ti suchen oder sich sogar an Cheliax oder einen anderen
Feind der Fesselinseln wenden. Vielleicht kénnen sie so-
gar die Freien Kapitine noch einmal unter ihrem Banner
vereinen und versuchen, den Orkankonig zu stiirzen, auch
wenn dies beim zweiten Anlauf um einiges schwieriger
sein diirfte und wahrscheinlich auch weitaus mehr Pliin-
dergut und Ruchlosigkeit erfordert. Es gibt im Archipel
aber genug verborgene Hifen und Ankerplitze, zu denen
die SC entkommen kénnen, um ihre Machtbasis wieder
aufzubauen. Und es wird immer Schiffe und Kapitine ge-
ben, die bereit sind, denen zu folgen, die sie zu gréferer
Macht und mehr Pliindergut fithren konnen. Sobald die
Zeit dafiir reif ist konnte einer der SC eines Tages immer
noch die Orkankrone tragen und die Fesseln als neuer Pira-
tenkonig beherrschen.




ADMIRAL DRUVALIA THRUNE

Druvalia Thrune, Abkommling des Hauses Thrune und Admirélin der Kaiserlichen Marine von

Cheliax, ist mit dem Erzteufel Geryon einen Pakt eingegangen, um eine chelische Invasion des Fes-

sel-inselarchipels anzufiihren und die Bedrohung durch die Pirateninsel ein fiir alle Mal zu beenden.

DRUVALIA THRUNE HG 1
EP 25.600
Menschliche Adelige 1/Inquisitorin von Thrune 13 (PF EXP, S.39)
RB Mittelgrofle Humanoide (Mensch)
INI +11; Sinne Wahrnehmung +24
VERTEIDIGUNG
RK 28, Beriihrung 17, auf dem falschen Fuf§ 24 (+3 Ablenkung, +4
GE, +9 Rustung, +2 Schild)
TP 117 (14 TW; 1W8+13W8+55)
REF +13, WIL +22 ZAH +15
SR 5/Gutes; Verteidigungsfihigkeiten Standhaft
ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Schwerer Streitkolben +1, +13/+8 (1\W8+2)

Fernkampf Armbrust der Vergeltung +19/+14 (1W10+5/17—-20)
Besondere Angriffe Michtiges Verderben (13 Runden/Tag)
Inquisitor Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 13; Konzentration +20)
Beliebig oft — Gesinnung entdecken
13 Runden/Tag — Liigen erkennen

Bekannte Inquisitorenzauber (ZS 13; Konzentration +14)
5. (2/Tag) - Flammenschlag (SG 22), Unwilliger Schild* (SG 22)
4. (4/Tag) —Bestrafung™ (SG 21), Bewegungsfreiheit, Gottliche Macht,
Riistung entweihen*
3. (6/Tag) — Heldenmut, Mdchtige Magische Waffe, Magie bannen,
Schutz der Gldubigen®, Unsichtbarkeit aufheben
2. (7/Tag) - Ehrfurchtgebietende Waffe*, Flammen der Gléubigen®,
Person festhalten (SG 19), Sengende Beleidigung*** (SG 19), Stille
(SG19)
1. (7/Tag) - Befehl (SG 18), Leichte Wunden heilen, Leichte Wunden
zufiigen (SG 18), Unheil (SG 18), Zielsicherer Schlag, Zorn*
o. (Beliebig oft) — Gift entdecken, Géttliche Fiihrung, Licht, Magie ent-
decken, Magie lesen, Stabilisieren

Domine Inquisition der Standhaftigkeit**
TAKTIK
Vor dem Kampf Druvalia wirkt Mdchtige Magische Waffe jeden Tag
aufihre Armbrust. Sobald klar ist, dass ihr Flaggschiff angegriffen
wird, wirkt sie Bewegungsfreiheit, Heldenmut, Schutz der Gléubigen
(wirkt auch auf ihre Verbiindeten), Riistung entweihen und Un-
sichtbarkeit aufheben. Dann trinkt sie einen Trank: Bdrenstérke und
wirkt Ehrfurchtsgebietende Waffe auf ihre Armbrust.

Im Kampf Zu Kampfbeginn wirkt Druvalia Géttliche Macht und
Flamen des Glaubens auf ihre Armbrust. Sie aktiviert ihre Fahigkeit
Richtspruch. Meist nutzt sie die Richtspriiche Gerechtigkeit und
Vernichtung und greift auf andere Richtspriiche zuriick, sollte es

erforderlich werden, die Taktiken der Gegner zu kontern. Wihrend
ihre Verbiindeten in den Nahkampf gehen, greift Druvalia mit der
Armbrust an und nutzt ihre Talente Schnelles Schieen und Tédli-
che Zielgenauigkeit. Sie greift abwechselnd mit der Armbrust und
Zaubern wie Bestrafung, Flammenschlag und Sengende Beleidigung
an. Sollten Gegner sie treffen, wirkt sie Unwilliger Schild auf einen
gegnerischen Kampfer. Alle Besatzungsmitglieder der Abrogails
Zorn fiihren einen Kdcher mit fiinf Armbrustbolzen mit sich und
sind darauf trainiert, ihre Armbrust nachzuladen, wann immer sie
sich auf angrenzenden Feldern aufhalten und Druvalia nach Mu-
nition fragt, um ihr die Zeit des Nachladens abzunehmen.

Moral Sollte Druvalia unter 30 Trefferpunkte reduziert werden,
hebt sie Unsichtbarkeit aufheben auf, trinkt einen Trank: Unsicht-
barkeit und zieht sich auf das Poopdeck der Abrogails Zorn oder in
ihre Kabine unter Deck zuriick, um sich mit ihrem Zauberstab zu
heilen, ehe sie ins Gefecht zuriickkehrt. Druvalia hat alles auf den
Sieg gesetzt und kdmpft lieber bis zum Tod, statt sich Piraten zu
ergeben, da sie weif}, dass ihre Seele auf alle Fille Geryon gehért.
SPIELWERTE

ST 12, GE 18, KO 14, IN 12, WE 24, CH 13

GAB +9; KMB +10; KMV 27

Talente Abhirtung, Abschiitteln***, Dranbleiben, Geschiitzter
Zauberer*, Im Kampf zaubern, Kernschuss, Koordinierte Vertei-
digung¥, Plitze tauschen?*, Prizisionsschuss, Schnelles Schiefen,
Tédliche Zielgenauigkeit,

Verbesserter Kritischer Treffer (Schwere Repetierarmbrust),
Waffenfokus(Schwere Repetierarmbrust)

Fertigkeiten Beruf (Seefahrer) +26, Bluffen +17, Diplomatie +17, Ein-
schiichtern +22, Heimlichkeit +17, Motiv erkennen +29, Schwimmen
+16, Uberlebenskunst +14, Wahrnehmung +24, Wissen (Adel) +10,
Wissen (Die Ebenen) +10, Wissen (Religion) +10, Zauberkunde +15
Sprachen Gemeinsprache, Infernalisch

Besondere Eigenschaften Durchdringender Blick, Einzelkimp-
fertaktiken, Gewiefte Initiative, Innere Stirke**, Monsterkunde +7,
Richtspruch (2,5/Tag), Spurenlesen +6, Unnachgiebiger Schritt**
(10/Tag),

Kampfausriistung Trank: Bdrenstdrke (2x), Trank: Unsichtbarkeit
(2x), Zauberstab: Kritische Wunden heilen (20 Ladungen); Sonstige
Ausriistung Mithralbrustplatte des Leichten Bollwerks +1, Armbrust
der Vergeltung

(Suchende schwere Repetierarmbrust des Verderbens +1 [Menschen],
siehe Seite 54) mit 10 Bolzen, Schwerer Streitkolben +1, Giirtel der
Korperkraft +4 (GE, KO), Schildbrosche, Stirnreif der Erwachten Weis-
heit +4,
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Energieschildring, Ohnmachtsrobe, Siegelring (Wert 100 GM), sil- Tugenden der Hélle den idealen Biirger und Staat formten.
bernes Unheiliges Symbol des Asmodeus, Zauberkomponenten- Druvalia erkannte bald, dass sie herausgefunden hatte,
beutel, Fernrohr wie sie ihre Gaben angemessen nutzen konnte; sie wiirde
* Siehe Pathfinder Expertenregeln. nach der Wahrheit suchen, sanft nach den Bésartigkeiten

graben, welche die Gesundheit der Nation storten, und sie
dort einsperren, wo sie keinen Schaden anrichten konn-
ten. Sie war ein guter Schiiler der Inquisition und weihte
sich dem Dienst am Hause Thrune statt einer organisier-
ten Religion. Da sie mit Karten umgehen konnte und Zeit
ihres Lebens bereits die See liebte, entschied sie sich fiir
eine Karriere bei der Kaiserlichen Marine. Dort wiirde sie
Gelegenheit haben, fremde und einheimische Bedrohun-
gen aufzustbern, zu verfolgen und auszuschalten.

Dank einer Verbindung aus familiiren Kontakten und

ihrem eigenen Konnen und ihrer Zielstrebigkeit stieg
Druvalia rasch innerhalb der Rangordnung der Marine
auf. Thre genauen Planungen und ihr scharfer Geist waren
ausschlaggebend beim Aufbringen von mehr als einem
Dutzend Schmugglerbooten und der Zerschlagung von
drei Netzwerken zur Sklavenbefreiung. Mit nur 32 Jah-
ren wurde sie in den Admiralsrang erhoben und such-
te weiterhin nach Moglichkeiten, ihre Macht und ihr
Ansehen innerhalb ihres Hauses und der chelischen
Regierung zu vergrofSern.
Als der Fesselpirat Barnabas
Harrigan in ihre Hinde fiel,
setzte Druvalia umgehend ih-
ren Groflonkle, Ezaliah Thru-
ne, davon in Kenntnis. Die beiden
entwickelten einen Plan zur Invasion
des Fesselinselarchipels. Druvalia rief die
ihr treue Valeria herbei, welche inzwischen
zu einem Hollenritters des Ordens der Geifiel
aufgestiegen war und sich ihr an Bord ih-
res Flaggschiffes, Abrogails Zorn, anschloss.
Unter ihrem Kommando steht die grofie
Armada, welche endgiiltig das Piratenun-
geziefer ausloschen soll, das so lange den
chelischen Handel bedroht hat. Im Falle
ihres Erfolges wird Druvalia in die che-
lische Geschichte eingehen. Sollte sie
scheitern, hat sie nur ihre
Seele zu verlieren...

** Siehe Pathfinder Ausbauregeln: Magie.
*** Siehe Pathfinder Ausbauregeln II: Kampf.

Druvalia Thrune ist eine jiingere Tochter eines Neben-
zweiges der Familie Thrune. Kénigin Abrogail II gehort
zwar zu ihren Cousinen, allerdings sind sie sich bisher
nur ein paar Male begegnet. Dennoch hatte Druvalia
dank der Kontakte und des Reichtums ihrer Familie (da-
runter Hiuser in Egorian und Corentyn) viele Vorteile im
Leben, darunter eine Erziehung und ein leichtes Leben,
so sie letzteres gewollt hitte. Druvalia gab schon friih alle
Kindheitsfantasien hinsichtlich Prinzessinnen und
tapferer Ritter auf, da weder ihre Familie, noch Y
ihre Altersgenossen sie vergessen lieflen, dass
ihre dltere Schwester Asaoul zum Vorteil der
Familie verheiratet werden wiirde. Zu-
nichst war Druvalia auf ihre Schwes-
ter neidisch, doch schon bald be-
gann sie neugierig zu analysie-
ren, weshalb die Leute Asaouls
Schénheit bevorzugten. Jede
dabei gewonnene Erkennt-
nis fithrte zu neuen Fragen
hinsichtlich der Funktio-
nen von Herz und Verstand.
Wo Asaoul ,die Hiibsche*
war, war Druvalia ,die Neu-
gierige; sie war nicht wirklich
bezaubernd, aber entwaffnend mani-
pulativ und listig. Wihrend sie die
Geheimnisse ihrer eigenen Fami-
lien und dann die anderer Leute
erspiirte, entdeckte sie eine Fiille |
an Informationen und erkannte, [
was andere zahlen wiirden,
damit ihre Geheimnisse auch &
geheim bliebe. Bald schon war
sie eine fihige Manipulatorin
und Erpresserin.

Druvalias Mutter, die Edle Felena,
wies ihr ein Bauernmidchen namens Rolle in
Valeria als Leibwichterin und Beglei- v \ 4 der Kampaane
terin zu. Druvalia erkannte rasch, \ 4 i A
dass Valeria aus ganzem Herzen loy- TR s, el
al war, und begann ihr zu vertrauen S Fesselinsélarchipel
und sogar sie zu lieben. Obwohl ge- eindringt, ist DruyiBasThrane
rade letzteres absolut nicht standesge- “ e G WiCi’lti e e s a]es
mifl war, erfiillte Valeria pflichtbewusst rinnen der SC Sgollte sie%r CIII)dWiC
und diskret jeden Wunsch, den ihre Her- die Seeschlacht .von Abendego s

rlrlx‘hatte; e Leibiind Seal Ry leben, flieht sie bei der erstbesten Gelegenheit
b e Kreatul.r. : ’ : zuriick nach Cheliax. Durch ihre Niederlage er-

o s Eg e, 1h.re s leiden ihre Macht und Autoritit einen schweren
e M'u‘.ctf.r e Wurd? sl Schlag. Nichts kann sie davon abhalten, sich an
eine Militirakademie fortgeschickt. An fi%c® zu fichen fblche thre Ahstrengugheh

4 Devoe-.Akademle wurd(.z e zur Eroberung der Fesseln sabotiert haben.
gnadenlos in den Geboten ihres Hau-

ses und Landes unterwiesen und wie die




KERDPAK KNOCHENFAUST

Rerdak Rnochenfausts Tage als gefiirchteter Seerauber sind fast vorbei, doch sein Ruf, seine

List und schlauen Manipulationen der zerstrittenen Fiirsten des Rates der Piraten haben es ihm

ermdglicht, 38 Jahre lang an der Macht zu bleiben — so lange wie keinem Orkankonig vor ihm.

KERDAK KNOCHENFAUST HG 18

EP 153.600

Menschlicher Kampfer 8/Pirat der Inneren See 10 (Piraten der In-
neren See, S. 24)

NB Mittelgrofer Humanoide (Mensch)

INI +8; Sinne Wahrnehmung +19

VERTEIDIGUNG

RK 34, Beriihrung 23, auf dem falschen Fuf§ 26 (+5 Ablenkung, +8
GE, +5 natiirlich, +6 Riistung)

TP 204 (18 TW; 8W10+10W8+116)

REF +22, WIL +14, ZAH +21; +2 gegen Furcht
Verteidigungsfihigkeiten Entrinnen, Tapferkeit +2, Bewegungs-
freiheit

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (Perfekt)

Nahkampf Rapier +3, +29/+24/+19 (1W6+5/18—20)

Fernkampf Entkriftende Pistole +31/+26/+21 (1W8+6 plus 1W6
Punkte negative Energie/19—20/x4)

Angriffsfliche 1,50 m; Reichweite 1,50 m (4,50 m mit Pistole)
Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +4W6, Waffentraining
(Feuerwaffen +1)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 18; Konzentration +20)

3/Tag - Vampirgriff

TAKTIK

Vor dem Kampf Wenn Gegner die Schnéder Mammon entern, trink
Knochenfaust einen Trank: Rindenhaut und einen Trank: Schild des
Glaubens. Seine Spielwerte enthalten ferner die Boni, welche er
durch sein Herrscherbanner (Sieg) erhilt, welches am Hauptmast
gehisst ist. Ehe er das Schiffsdeck betritt, nutzt er die Orkankrone,
um Winde der Vergeltung zu wirken.

Im Kampf Knochenfaust bestiubt sich selbst mit Pulver des Ver-
schwindens und aktiviert seine Siebenmeilenstiefel. Dank seiner
Scharfschiitzenbrille kann er im Fernkampf mit seiner Pistole Hin-
terhiltige Angriffe ausfiihren. Wenn es ihm méglich ist, fiihrt er
Volle Angriffe aus und setzt seine Talente Schnelles Schiefen und
Tédliche Zielgenauigkeit ein. Er nutzt seine Unsichtbarkeit und
Flugfshigkeit, um sich auerhalb der Reichweite von Nahkimp-
fern zu halten und macht mit seiner Pistole und dem Talent Reak-
tionsschneller Schiitzer Gelegenheitsangriffe. Wenn méglich ent-
fernt sich Knochenfaust nicht mehr als 12 m von Gegnern, um den
Vorteil des Beriihrungsangriffes seiner Pistole nutzen zu kénnen.
Im Nahkampf setzt Knochenfaust Vampirgriff und sein Rapier ein,
zieht sich aus dem Nahkampf aber stets so schnell wie méglich
wieder zuriick, um aus der Ferne anzugreifen.

Moral Sollte Knochenfaust auf 50 TP oder weniger reduziert wer-
den, flieht er unter Deck, um sich zu heilen und Verfolgern auf-

zulauern. Da er bis zum Schluss arrogant und stur ist, weigert er
sich, sein Schiff aufzugeben, und kdmpft bis zum Tod, um seine
Krone zu behalten.

SPIELWERTE

ST 14, GE 26, KO 20, IN 14, WE 14, CH 14

GAB +15; KMB +17; KMV 40 (44 vs. Entwaffnen und Zerschmettern)
Talente Abhirtung, Kampfreflexe, Kernschuss, Michtiger Waf-
fenfokus (Pistole), Prizisionsschuss, Reaktionsschneller Schiitze*,
Schnelles Nachladen, Schnelles Schieflen, Tédliche Zielgenauig-
keit, Umgang mit Exotischen Waffen (Feuerwaffen), Verbesserter
Kritischer Treffer (Pistole), Verbesserter Reaktionsschneller Schiit-
ze*, Waffenfinesse, Waffenfokus (Pistole), Waffenspezialisierung
(Pistole)

Fertigkeiten Akrobatik +28, Beruf (Seefahrer) +30, Bluffen +12,
Einschiichtern +25, Fliegen +18, Klettern +17, Schitzen +12,
Schwimmen +17, Uberlebenskunst +17 (Richtung auf dem Meer
bestimmen oder das Wetter auf dem Meer vorhersagen +22),
Wahrnehmung +19, Wissen (Lokales) +22

Sprachen Gemeinsprache, Polyglott

Besondere Eigenschaften Piratentricks (Freibier, Fiirchterlicher
Vorstof}, Geschwindigkeitsausbruch, Klassischer Duellant, Kom-
mandogewalt, Sturmsegler), Riistungstraining 2
Kampfausriistung Pulver des Verschwindens (2 Anwendungen), Fe-
dern(Anker, Ficher, Schwanenboot), Trank: Rindenhaut +5(2x), Trank:
Schwere Wunden heilen (2x), Trank: Teilweise Genesung, Trank: Gift
neutralisieren, Trank: Fluch brechen, Trank: Krankheit kurieren, Trank:
Schild des Glaubens +5 (2x), Alchemistische Verstrickungskartusche
(10x); Sonstige Ausriistung Lederriistung des Mittleren Bollwerks +4,
Entkrdftende Pistole (Verldssliche Pistole der Distanz +1, siehe Seite
54) mit 50 Alchemistischen Trockenladungspapierkartuschen (Kugel),
Rapier +3, Schutzamulett gegen Ortung und Ausspdhung, Giirtel der
Korperkraft +6 (GE, KO), Siebenmeilenstiefel, Resistenzmantel +5
(wie Resistenzumhange), Duellhandschuhe**, Praktischer Rucksack,
Stirnreif der Erwachten Weisheit +2, Orkankrone (siehe Seite 54), Ring
des Entrinnens, Ring der Bewegungsfreiheit, Scharfschiitzenbrille**,
Biichsenmacherwerkzeug*, Bierkrug, 155 GM

BESONDERE FAHIGKEITEN

Alterungseffekte (AF) Obwohl Kerdak Knochenfaust alt ist, hat er
zwei Anwendungen des Sonnenorchideenelixiers (siehe Welten-
band der Inneren See, S. 301) zu sich genommen und erleidet daher
keine Mali aufgrund seines fortgeschrittenen Alters, behilt aber
alle Boni.

Auflergew6hnliche Ausriistung (AF) Als Orkankénig der Fesselin-
seln verfiigt Kerdak Knochenfaust iiber die Reichtiimer eines SC
statt eines NSC und hat 20 Punkte zum Erwerb seiner Attribute
zur Verfiigung. Dieser Vorzug erhéht seinen HG um +1.




Piratentricks (AF) Einmal am Tag kann Knochenfaust mittels eines
Fertigkeitswurfes auf Beruf (Seefahrer) die Grundgeschwindigkeit
seines Schiffes fiir 1 Runde verdoppeln. Er erhilt einen Kompe-
tenzbonus von +1 auf Angriffe mit Entermessern, Kurzschwertern
oder Rapieren. Er muss fiir Getrinke nichts bezahlen und erhilt
einen Situationsbonus von +2 fiir Fertigkeitswiirfe auf Diploma-
tie und Einschiichtern in seinen 10 “Lieblingsschenken”. Sollte
er mit seinem Hinterhiltigen Angriff Schaden verursachen, kann
Knochenfaust als Augenblickliche Aktion versuchen, den verletz-
ten Gegner mittels eines Fertigkeitswurfs auf Einschiichtern zu
entmutigen. Einmal am Tag kann Knochenfaust als Volle Aktion
seiner Mannschaft Befehle zubriillen. Alle Verbiindeten innerhalb
von 9 m, die ihn héren kénnen, erhalten fiir 10 Runden einen Mo-
ralbonus von +1 auf Angriffswiirfe oder fiir Fertigkeitswiirfe auf
eine bestimmte Fertigkeit. Knochenfaust behandelt alle Stiirme,
als wiren sie um eine Kategorie schwicher hinsichtlich Segeln und
Navigation. Er kann sich mit einem Fertigkeitswurf auf Akrobatik
auf unebenen Boden mit seiner normalen Bewegungsrate fortbe-
wegen und erleidet keine Mali fiir Fertigkeitswiirfe auf Akrobatik
aufgrund leicht rutschiger oder leichter oder mittlerer ungleich-
mifiger Bedingungen.

* Siehe Pathfinder Ausbauregeln II: Kampf.

** Siehe Pathfinder Expertenregeln.

Kerdak Knochenfaust ist der Bastardsohn einer umher-
ziehenden Piratennavigatorin, die mit jedem Kapitin
segelte, der sie an Bord nahm, sowie eines namenlosen
Kerls, der sie im Suff in einer der verrufensten Kneipen
von Port Fihrnis geschwingert hat. Doch trotz dieser be-
scheidenen Anfinge fiihlte sich der Mann, welcher spiter
die ,Knochenfaust“ genannt werden sollte, als Pirat wohl
wie ein Fisch im Wasser. Sobald Kerdak alt genug war,
heuerte er als Schiffsjunge auf dem Piratenschiff Felshoden
unter Kapitin ,Kielholer” Theurl an und arbeitete sich bis
schliefflich zum Ersten Maat hoch. Wihrend dieser Zeit
begegnete die Felsboden der Galeone Naiegoul unter dem
Kommando der Leichnamshexenmeisterin Raugsmada.
Kapitin Theurl starb im Kampf, wie auch viele andere Ma-
trosen der Felsboden. Als die Lage bereits verloren schien,
betrat Kerdak die Kapitinskajiite der Naiegoul. Was in die-
ser Nacht zwischen ihm und Raugsmada vorgefallen ist,
ist bis heute ein Geheimnis, doch als Kerdak die Kapitins-
kajiite wieder verlief, zog sich die Galeone der Untoten
aus dem Kampf zuriick und verschwand im nichtlichen
Nebel. Kerdaks rechte Hand bestand nur noch aus fleisch-
losen Knochen und war mit nekromantischer Energie auf-
geladen. Kerdak ernannte sich in dieser Nacht selbst zum
Kapitin und taufte das Schiff auf Schnoder Mammon um.
Der Mann namens Kerdak Knochenfaust war geboren...

Als Kapitin verband Knochenfaust eiserne Disziplin
und ruchlose Effizient mit dem Mut der Piraten. Sein
wachsender Reichtum und seine Ruchlosigkeit lockten
viele Piraten unter sein Banner; einer knéchernen Faust
tiber gekreuzten Klingen. Knochenfausts kluges Kom-
mando gestattete in vielen Bereichen Unabhingigkeit,
verlangte seinen Verbiindeten aber auch genaue Koordi-
nation und Zusammenarbeit ab. Mit der Zahl seiner Siege
auf See stieg auch sein Prestige.

Dadurch, dass Knochenfaust Ezaliah Thrune nicht ein-
mal, sondern zwei Mal das Sonnenorchideenelixier gestohlen
hatte, gewann er die Zeit, um im Geheimen Verbiindete

und Macht zu sammeln, so dass es ihm mgglich war, die
Orkankromne fiir sich zu beanspruchen und von seinen
Leuten zum Herren des Archipels ernannt zu werden,
nachdem sein Vorginger, Skavender Pech, von seiner Ge-
liebten vergiftet worden war.

Als 13. Orkankoénig geniefit Kerdak Knochenfaust seit
fast vier Jahrzehnten nie dagewesene Erfolge in der Pi-
raterie als unangefochtener Herrscher des Meeres. Doch
da er im Laufe der Jahre nicht zu altern scheint, wispern
mittlerweile viele Freie Kapitine, dass er die Orkankrone
schon viel zu lange triige und frisches Blut die Fesseln er-
neuern miisse. Knochenfaust ist verbittert und paranoid.
Er glaubt, dass alle anderen gegen ihn intrigieren. Viel
zu oft ignoriert er die Uberlegungen des Rates der
Piraten zugunsten der Ratschlige seiner eige-
nen Berater, denen er vertraut, darunter seine
nichtmenschliche Gefihrtin Hyapa-
tia und sein Erster Maat Tsadok
Goldzahn. Gegenwirtig ist Kno-
chenfaust damit zufrieden, sei-
ne Macht zu festigen und sich
vorzubereiten; sollen doch an-
dere die Risiken jetzt tragen.
Untreue vergilt der Orkanko-
nig mit Rache und wehe dem,
der ihn herausfordert!

V/




TSADOK GOLDZAHN

Als Erster Maat des Orkankonigs Kerdak Knochenfaust an Bord dessen Flaggschiffs Schno-
der Mammon besitzt Tsadok Goldzahn eine prestigetrachtige Machtposition wie kaum ein

anderer Offizier eines Piratenschiffs.

EP 38.400

Halb-Orkischer Barbar (Narbenwiiter) 15 (Ausbauregeln Il Kampf)
CB Mittelgrofier Humanoider (Mensch, Ork)

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

RK 19, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf 16 (+3 GE, —2 Kampf-
rausch, +8 Riistung)

TP 193 (15W12+90)

REF +11, WIL +11, ZAH +17; +4 gegen Verzauberung im Kampf-
rausch, +5 gegen Zauber, Zaubershnliche Fihigkeiten und tiber-
natiirliche Fahigkeiten

SR 4/—; Verteidigungsfihigkeiten Orkische Wildheit, Unbeugsa-
mer Wille, Verbesserte Toleranz*, Vernarbung* +5

ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m

Nahkampf Zorniges** Krummschwert +1, +26/+21/+16 (2W4+15/15—20)
Fernkampf Doppelliufiger Biindelrevolver +15/+10/+5 (2W8+2/x4)
oder Doppelldufiger Biindelrevolver +19/+14/+9 (1W8+1/_4)
Besondere Angriffe Kampfrauschkrifte (Aberglaube +5, ,Komm und
hol mich“** Magiefresser*, Spontane Treffsicherheit +4, Unerwarte-
ter Schlag, Wachsame Kampfhaltung [+3 Ausweichen im Nahkampf],
Zeichen der Geister*), Michtiger Kampfrausch (34 Runden/Tag)
TAKTIK

Vor dem Kampf Tsadok trinkt einen Trank: Verschwimmen, ehe er
sich ins Getiimmel wirft.

Im Kampf Tsadok erdffnet in der ersten Kampfrunde das Feuer
aus seinem Doppelldufigen Biindelrevolver. Im Rahmen eines Vollen
Angriffs leert er immer zwei Laufe gleichzeitig auf den am starks-
ten gepanzerten Gegner.

Wenn seine Waffe leergeschossen ist, lisst Tasdok sie fallen, zieht
sein Krummschwert und verfillt in Kampfrausch. Die Spielwer-
te enthalten die zusitzlichen Boni, welche er durch sein Zorniges
Krummschwert erhilt.

Tsadok wartet ab, bis Gegner zu ihm kommen, und macht mit sei-
ner Kampfrauschkraft Unerwarteter Schlag Gelegenheitsangriffe
gegen Gegner, die ihn angreifen. Er nutzt Wachsame Kampfhal-
tung und fiihrt Heftige Angriffe. Wenn nétig setzt er seine Kampf-
rauschkraft Zeichen der Geister ein, um einen fehlgegangenen
Angriff in einen Treffer zu verwandeln. Zudem versucht er, die
Waffen seiner Nahkampfgegner zu zerschmettern.

Moral Tsadok fiirchtet den Tod nicht und kiimpft bis zum bitteren Ende.
Grundwerte Wenn Tsadok sich nicht im Kampfrausch befindet,
hat er die folgenden Spielwerte: RK 21, Beriihrung 13, auf dem fal-
schen Fuf 18; TP 148; WIL +8, ZAH +14; Nahkampf Zorniges**
Krummschwert +1, +21/+16/+11 (2W4+8/15-20); ST 20, KO 14; KMB

+20 (Zerschmettern +22), KMV 33 (35 gegen Zerschmettern); Fer-
tigkeiten Klettern +9, Schwimmen +g.

SPIELWERTE

ST 26, GE 17, KO 20, IN 12, WE 10, CH 8

GAB +15; KMB +23 (Zerschmettern +25); KMV 34 (36 gegen Zer-
schmettern)

Talente Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Kritischer-Treffer-Fokus,
Kritischer Treffer (Blind), Schnelle Waffenbereitschaft, Umgang
mit Exotischen Waffen (Feuerwaffen), Verbesserter Kritischer Tref-
fer (Krummschwert), Verbessertes Zerschmettern

Fertigkeiten Akrobatik +18 (Springen +14), Beruf (Seefahrer) +15,
Einschiichtern +19 (gegen humanoide Nichtbarbaren +26), Hand-
werk (Feuerwaffen) +5, Klettern +12, Schwimmen +12, Uberlebens-
kunst +9, Wahrnehmung +18,

Sprachen Gemeinsprache, Orkisch, Polyglott

Besondere Eigenschaften Orkbliitig, Schreckliches Antlitz*, Waf-
fenvertrautheit

Kampfausriistung Trank: Verschwimmen, Trank: Mittelschwere Wun-
den heilen,

Adamantkugeln (6x); Sonstige Ausriistung Brustplatte +2, Dop-
pelschiissiger Biindelrevolver (Donnernder Biindelrevolver +1; siehe
Seite 54) mit 20 Kugeln, Zorniges** Krummschwert +1, Giirtel der
Korperkraft +2 (ST, GE), Resistenzumhang +3, Trockenladungshorn*
mit 20 Anwendungen Schwarzpulver, Biichsenmacherwerkzeug*,
Schliissel fiir die Bereiche K1 und K3, 26 PM, 45 GM

* Siehe Pathfinder Ausbauregeln II: Kampf.

** Siehe Pathfinder Expertenregeln.

Tsadok Goldzahns Eltern waren unfreiwillige Matrosen
des Sklavenschiffs Ertrunkener Zwerg unter der beriichtigten
Kapitinin Turesa die Mutige Klinge. Tsadoks Mutter war
eine Orkin, welche in die Sklaverei verkauft werden soll-
te, sein Vater ein an Bord verschleppter und in die Dienste
gezwungener menschlicher Seefahrer, der in der Orkfrau
seinen einzigen Freund unter den bosartigen Piraten fand.
Zusammen flohen sie von Bord der Ertrunkener Zwerg in
die tiberschwemmten Ruinen der Flutlande. Um Turesas
Leuten zu entgehen, reisten Tsadoks Eltern flussaufwirts
in die Mangrovensiimpfe und Altwasser der Flutlande. In
den weglosen Feuchtgebieten stieflen sie auf eine Handvoll
weitere Fliichtlinge, die ein kleines Dorf namens Olu ge-
griindet hatten, in dem sie ein mageres Dasein fristeten.
Tsadok wurde in Olu geboren und seine Familie lebte
dort iiber zehn Jahre lang in friedlicher Akzeptanz. Tsa-
dok wuchs schnell zu einem starken Burschen heran, der
in den Stimpfen schwamm, herumkletterte und die Flach-
boote durch den Sumpf stakste. Er war neugierig auf das
Meer und fragte sich, warum Olus Bewohner immer voller




Furcht dariiber sprachen. Obwohl seine Eltern es ihm
verboten hatten, beschloss Tsadok, es mit eigenen Augen
sehen zu wollen, wenn er erwachsen war. In seinem Boot
fuhr er oft durch die Salzmarschen bis zum Strand. Nur
einmal entdeckte er ein richtiges Schiff. Wihrend die See-
fahrer in kleinen Booten flussaufwiirts fuhren, versteckte
er sich. Als er nach Hause zuriickkehrte, fand er Olu ge-
plindert und seine Bewohner in Ketten gelegt vor — oder
dahingeschlachtet wie seinen Vater. In blindem Zorn warf
Tsadok sich auf die Eindringlinge, wurde aber von den
Sklavenjigern mit Leichtigkeit {iberwiltigt. Zusammen
mit den restlichen Dorfbewohnern wurde Tsadok an die
brutalen Gladiatorenausbilder der Witwenmacherinsel
verkauft, wo er ausgebildet wurde, wie ein wildes Tier zu
kidmpfen. Er lernte, seiner inneren Wildheit freien Laufzu
lassen und auf die Dunkelheit in seinem Wesen zurtiick-
zugreifen. Wenn er nicht zuhérte, wurde er zur Strafe ge-
brandmarkt, wenn er siegte, erhielt er Narben. Man nann-
te ihn aufgrund seiner schmutzig gelben Hauer Goldzahn
und jubelte ihm zu, wenn er besiegten Gegnern die Kehlen
herausriss. Tsadok hasste die Gefangenschaft, unterlag
aber den Launen seiner grausamen Herren. Trotz seiner
groflen Kraft konnte er die Fesseln nicht zerreiffen, mit
denen sie ihn gebunden hatten. Tsadoks Existenz nahm
jedoch eine Wende, als er zu einer Zusammenkunft mit
dem Arenameister und einem Piraten mit buschigem
schwarzen Bart und einer Skeletthand namens Kerdak
Knochenfaust gerufen wurde. Der Arenameister infor-
miert Tsadok, dass seine Siege in den Kampfgruben die
Aufmerksamkeit dieses reichen Gonners geweckt hitten
und dass der Pirat beschlossen hitte, ihn zu erwerben und
an Bord seines Schiffes zu bringen.

Tsadok wurde in Ketten an Bord der Schnéder Mammon ge-
bracht, wo Kerdak Knochenfaust ihn ansprach; doch nicht
wie ein Tier oder einen Sklaven, sondern zum ersten Mal
seit er aus Olu fortgefithrt worden war, sprach jemand mit
ihm wie mit einer Person. Knochenfaust sprach von Frei-
heit und der Macht der Freiheit, wenn man einen gemeinsa-
men Zweck verfolgte. Er versprach Tsadok, dass dieser kein
Sklave mehr sein wiirde, und verlangte dafiir nur die bedin-
gungslose Treue und ewige Loyalitit des Halb-Orks. Tsadok
hatte gar keine andere Wahl, als das Angebot anzunehmen.
Er war ein fiir allemal zu einer lebende Waffe geworden;
sein Geist war voller Dunkelheit und ihn erfiillte ein Blut-
durst, der niemals ginzlich gestillt werden konnte. Der iible
Gestank der Arenen ekelte ihn an und die See rief immer
noch nach ihm und versprach ihm die Freiheit.

Tsadok schloss sich daher gern dem Piratenherrscher
an und {iberraschte sogar den Rest der Mannschaft mit
seinem Koénnen am Ruder, hielten diese ihn doch fiir ei-
nen tumben Primitiven. Knochenfaust nahm den Halb-
Ork in seine personlichen Dienste und lehrte ihn, seinen
Zorn zu beherrschen und seinen Hass und seine Wut ge-
gen seine Feinde zu richten.

Als die Piraten damit begannen, Tsadok hinter seinem
Riicken Blutzahn zu nennen, fragte Knochenfaust ihn,
welchen Namen er bevorzuge. Tsadok erinnerte sich daran,
dass ihm in den Arenen der Name Goldzahn aufgezwun-
gen worden war, und Knochenfaust schlug ihm vor, diesen
Namen zu nutzen, um der innewohnenden Beleidigung
alle Macht zu nehmen und die Bitterkeit stattdessen zu
seiner Stirke zu machen. Knochenfaust schenkte seinem
Schiitzling glinzende Goldiiberziige fiir seine Hauer und
wurde durch Akte der Loyalitit und Zuneigung, durch die

er sich Tsadoks Treue und Vertrauen im Gegenzug ver-
diente, mit der Zeit beinahe zu einem Ersatzvater fiir ihn.

Mittlerweile ist Tsadok Goldzahn der Erste Maat des
Orkankonigs und bildet viele der Kdmpfer, oftmals ehe-
malige Grubenkimpfer, in den Diensten der Knochen-
faust aus. Jahrelang hat er auf der Schnoder Mammon die
Disziplin durchgesetzt. Obwohl die ihm innewohnende
Brutalitit stets dicht unter der Oberfliche lauerte, be-
gann er irgendwann, die nachlassende Aufmerksamkeit
des Orkankonigs hinsichtlich Konzentration und Dis-
ziplin widerzuspiegeln. Inzwischen ermiidet es Tsadok,
sich selbst die Tiinche der Zivilisation aufzuzwingen,
egal wie schwach diese auch in der Piratenkultur vorhan-
den sein mag. Um an der Macht zu bleiben, reagiert er
auch auf subtile Insubordination mit zunehmender Ge-
walt, um seine Untergebenen in nackten Schrecken zu
versetzen. Die Mannschaft des Orkankonigs verhilt sich
sehr vorsichtig in der Nihe des unberechenbaren Ersten
Maats. Da schon das Gefliister {iber Meuterei zu einem
schnellen Tod fiihrt, hat bisher keiner gewagt, Tsadok
herauszufordern.




PARALIKTOR VALERIA ASPERIXUS

Paraliktor Valeria Asperixus gehort zu den Hollenrittern des Ordens der Geiftel. Sie ist Admi-

ralin Druvalia Thrune absolut ergeben und hat geschworen, das Leben ihrer Herrin mit dem

eigenen zu verteidigen.

VALERIA ASPERIXUS HG 11

EP12.800

Menschliche Kdmpferin (Stangenwaffenmeisterin) 6/Héllenritter 6
(PF EXP, S. 100; Weltenband der Inneren See, S. 278)

RB Mittelgrofle Humanoide (Mensch)

INI +3; Sinne Dammersicht; Wahrnehmung +9

VERTEIDIGUNG

RK 26, Beriihrung 16, auf dem falschen Fuf 23 (+3 Ablenkung, +3
GE, +10 Riistung)

TP 121 (12 TW; 6W10+6W10+54)

REF +10, WIL +9, ZAH +14; +4 gegen Zwang, +2 gegen Furcht
Verteidigungsfihigkeiten Willenskraft (+2, +4)

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m

Nahkampf Bardiche des Grundsatzes+1*, +19/+14/+9 (1W10+10/19—20)
Fernkampf Kompositbogen (-lang) [Meisterarbeit] +16/+11/+6 (1\W8+4/_3)
Angriffsfliche 1,50 m; Reichweite 1,50 m (3 m mit Bardiche)
Besondere Angriffe Chaotisches niederstrecken 2/Tag (+2 auf An-
griff und AC, +6 Schaden), Stangenwaffenkampf, Stangenwaffen-
training +1, Trutzspief§

Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 12; Konzentration +14)

Beliebig oft — Chaotisches entdecken

5/Tag — Liigen erkennen (SG 15)

TAKTIK

Vor dem Kampf Sobald die Abrogails Zorn angegriffen wird, trinkt
Valeria ihren Trank: Katzenhafte Anmut und setzt ihre Disziplin
Jagdkreatur ein, um einen Leopard herbeizuzaubern, der ihr bei
der Verteidigung Admirilin Druvalia Thrunes hilft. Die Effekte von
Druvalias Schutz der Gldubigen

sind bereits in Valerias Spielwerten enthalten.

Im Kampf Valeria bleibt wihrend jedes Kampfes in der Nihe ihrer
Herrin, Druvalia Thrune, und nutzt ihre Talente Leibwichter und
Dazwischenwerfen, um Angriffe gegen die Admirilin aufzuhalten.
Sollte Valeria von ihrem Schiitzling getrennt werden, tut sie alles
in ihrer Macht stehende, um an Druvalias Seite zuriickzukehren.
Sie nutzt die Reichweite ihrer Bardiche, um Gegner auf Distanz zu
halten, wihrend chelische Seesoldaten sich mit ihnen befassen. Sie
wirkt als Bewegungsaktion Chaotisches entdecken, um festzustellen,
welche Gegner von chaotischer Gesinnung sind, und sodann ihre
Angriffe mit ihrer Bardiche des Grundsatzes auf diese zu konzentrie-
ren. Dabei nutzt sie ihre Fahigkeit Chaotisches niederstrecken und
Verbesserter Konzentrierter Schlag. Notfalls verkiirzt sie mittels
Stangenwaffenkampf auf ihren Griff, um mit der Waffe angrenzen-
de Gegner anzugreifen. Sollte Valeria tiber Bord geworfen werden,
trinkt sie ihren Trank: Fliegen um an Druvalias Seite zuriickzukehren.
Moral Valeria verfillt in Wut, sollte Druvalia getétet werden, und
kampft bis zum Tod, um sie zu richen.

SPIELWERTE

ST 19, GE 16, KO 16, IN 8, WE 10, CH 14

GAB +12; KMB +16; KMV 32 (34 gegen Zerschmettern)

Talente Abhirtung, Dazwischenwerfen*, Eiserner Wille, Hefti-
ger Angriff, Kampfreflexe, Kein Vorbeikommen, Konzentrierter
Schlag, Leibwichter*, Verbesserter Konzentrierter Schlag, Waf-
fenfokus (Bardiche*), Waffenspezialisierung (Bardiche*)
Fertigkeiten Einschiichtern +15, Mit Tieren umgehen +6, Reiten
+4, Schwimmen +5, Wahrnehmung +9, Wissen (Baukunst) +4,
Wissen (Die Ebenen) +2

Sprachen Gemeinsprache

Besondere Eigenschaften Disziplinen (Aufmerksamkeit 2/Tag,
Jagdkreatur 2/Tag), Héllenritter-Riistung 2, Orden der Geif3el
Kampfausriistung Elixier des Schwimmens, Trank: Katzenhafte An-
mut, Trank: Schwere Wunden heilen, Trank: Fliegen; Sonstige Aus-
riistung Hoéllenritterriistung +1, Bardiche des Grundsatzes +1*, Kom-
positbogen (-lang; +4 ST) [Meisterarbeit] mit 20 Pfeilen, Giirtel der
Riesenstdrke +2

BESONDERE FAHIGKEITEN

Chaotisches entdecken (ZF) Diese Fshigkeit funktioniert wie die
Fahigkeit des Paladins Béses entdecken, nimmt aber eine chaoti-
sche Gesinnung wahr.

Chaotisches niederstecken (UF) Diese Fihigkeit funktioniert wie
die Paladinfahigkeit Boses niederstrecken, wirkt aber gegen Krea-
turen von chaotischer Gesinnung. Der Effekt ist doppelt so effektiv
gegen Externare der Unterart Chaotisch, chaotische Aberrationen
und Feenwesen.

Disziplinen (UF und ZF) Valeria verfiigt tiber die Héllenritterdis-
ziplinen Aufmerksamkeit und Jagdkreatur. Sie kann zwei Mal am
Tag einen Adler, Reithund, Leopard oder Wolf herbeizaubern, als
wiirde sie Monster herbeizaubern | einsetzen, wobei die Wirkungs-
dauer aber 1 Stunde betrigt. Ferner erlangt Valeria Dammersicht
und kann zwei Mal pro Tag als Volle Aktion durch bis zu 1,50 m an
Holz oder Stein sehen, so lange sie sich konzentriert (maximal 6
Runden). Metall oder dichtere Barrieren blockieren diesen Effekt.
Héllenritter-Riistung (AF) Valeria hat sich das Recht verdient, eine
besondere Art von meisterlich gefertigter Ritterriistung zu tragen,
welche Héllenritter-Riistung genannt wird (Pathfinder Weltenband
der Inneren See).

Wenn Valeria eine Héllenritter-Riistung tragt, senkt sie den Riis-
tungsmalus um 2, erhéht den maximalen GE-Bonus um 2 und
kann sich mit ihrer vollen Bewegungsrate bewegen.

Willenskraft (AF) Valeria erhilt einen Bonus von +4 auf Willens-
wiirfe gegen Zauber der Kategorie Zwang und einen Bonus von +2
auf Willenswiirfe gegen Zauber der Kategorie Furcht.

Orden Valeria geh6rt dem Orden der Geifel an.

* Siehe Pathfinder Expertenregeln.




Valeria Asperixus wurde in eine lindliche Familie gebo-
ren, welches schon lange auf dem Land des Hauses Thru-
ne gelebt hat, so dass sie die Loyalitit zu ihren Herren
mit der Muttermilch aufnahm. Wihrend ihrer Kindheit
erlernte und zitierte die junge Valeria die Familienmottos
und Ausspriiche der Familie Thrune, als wiren es die ih-
rer eigenen Familie. Sie verehrte die Macht und Majestit
ihrer Herren und wiinschte sich eine Gelegenheit, sich
ihnen beweisen und ihre Wertschitzung erlangen zu kén-
nen, denn sicherlich wiirde Haus Thrune eines Tages eine
derart wahre und treue Liebe erkennen.

Dieser Tag kam wihrend Valerias Jugend, wenn auch
nicht so, wie sie gedacht hatte: Valerias Vater bildete Pfer-
de aus und er war gerade dabei, seine Tochter zu unter-
weisen, als eine edle Kutsche, welche das Wappen eines
Seitenzweiges des Hauses Thrune trug, neben dem Stall
der Familie anhielt. Eine iltere Adelige stieg aus und er-
kundigte sich nach den zum Verkauf stehenden Hengs-
ten. Thr Interesse wandte sich aber rasch den zweibeini-
gen ,Hengsten“ zu und auf ihren Befehl hin luden ihre
kriftigen Diener Valerias Vater in die Kutsche. Valeria
eilte von der wackelnden Kutsche fort, um ihre Mutter zu
suchen. Als sie zuriickkam, wankte ihr Vater gerade unbe-
kleidet aus der Kutsche. Thre Mutter schrie vor Entsetzen,
doch Valeria war davon iiberzeugt, dass ihrem Vater ein
grofles Geschenk zuteil geworden, wenn sich denn eine
der hohen Thrunes derart fiir ihn interessierte — und dies
erklirte sie ihrer aufgebrachten Mutter auch genau so. Va-
lerias Mutter unterbrach ihre Ansprache mit einer schal-
lenden Ohrfeige. Die Adelige verhinderte weitere Ziich-
tigungen mit einem Wort zu einer ihrer Wachen, deren
Stahl Mutter und Tochter trennte. Die Adelige stellte sich
als die Edle Felena Tiberlais Thrune vor, lobte Valeria ob
ihrer absoluten Loyalitit und Treue und lud sie ein, ihre
Familie zu verlassen und sich Felenas Haushalt anzu-
schliefen. Valeria blickte nie zurtick...

In den Diensten der Edlen Felana war Valeria ein
Musterbeispiel fiir absoluten Gehorsam; sie stellte we-
nige Fragen und kiimmerte sich um jede Aufgabe voller
Aufmerksamkeit, Umsicht und Zuverlissigkeit. Bei je-
der Titigkeit gewann sie das Wohlwollen ihrer Herr-
schaften. Angesicht ihrer vollkommenen Treue
gegeniiber der Familie wurde Valeria schlief3-
lich zur Leibwichterin und Begleiterin der
Tochter der Edlen Felena, Druvalia Thrune,
ernannt. Diese war im selben Alter und erst
unlingst volljihrig geworden. Valeria war
vollkommen vonihrer neuen Herrin bezau-
bert und tat alles, um der jungen Adeligen
zu gefallen Sie diente ihr auf bewunderns-
werte Weise als Beschiitzerin, Vertraute und
manchmal sogar als Geliebte. Auch wenn
man die beiden niemals als Freunde hitte
bezeichnen kénnen (und tatsichlich hit-
te die blofe Idee bei Valeria pures Ent- #
setzen ausgelost ), so wurden sie doch zu
engen Gefihrten. Wie ein pflichtbewuss-
tes Hiindchen folgt Valeria Druvalia, als diese auf
die Militirakademie geschickt wurde.

Als Druvalia in die Marine eintrat, erhielt Valeria einen
neuen Familiennamen und wurde zur Ausbildung zu den
Hollenrittern geschickt. Dort fand sie im Orden der Gei-
el und dessen einfacher, brutal effizienter Disziplin ein
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perfektes Zuhause. Wihrend Druvalia innerhalb der Ringe
der Marine aufstieg, stieg Valeria innerhalb ihres Ordens
zum Paraliktor auf. Und als Druvalia ihre Armada fiir den
Angriff auf die Fesselinseln zusammenstellte, schloss sich
Valeria erneut ihrem Schiitzling an. Gemeinsam brachen
Herrin und ihre gehorsame, bgsartige Dienerin auf.

Rolle in der Kampagne

Valeria Asperixus lebt, um dem Haus Thrune in Gestalt
Druvalia Thrunes zu dienen. Sie tut alles in ihrer Macht
stehende, um ihren Schiitzling zu beschiitzen, und wiirde
auch ihr Leben geben, um das Druvalias zu retten.
Sollte Druvalia get6tet werden und Valeria irgend-
wie iiberleben, wird sich die Hollenritterin von
nichts aufhalten lassen, um den Tod ihrer Herrin
zu richen.
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PIRATENSCHATZE

Die folgenden, einzigartigen Schitze konnen im Laufe von ,,Aus dem Herzen der Holle” gefun-

den werden.

ARMBRUST DER VERGELTUNG

Aura Starke Erkenntnismagie und Nekromantie; ZS 12
Ausriistungsplatz Keiner; Marktpreis 32.700 GM; Gewicht 12 Pfd.
BESCHREIBUNG

Diese Suchende schwere Repetierarmbrust des Verderbens [Men-
schen] +1 besteht aus griin und golden lackiertem Walknochen,
wihrend die Mechanik und der Bogen aus vergoldetem Stahl be-
stehen. Wird mit der Armbrust eine Kreatur getroffen, welche in
der vorherigen Runde den Triger der Armbrust mit einem Angriff
getroffen hat (egal ob Nahkampf, Fernkampf, natiirlicher Angriff
oder Zauber, der einen Angriffswurf erfordert), erleidet die Kre-
atur stechende Schmerzen, welche ihr fiir 7 Runden einen Malus
von -4 auf Angriff-, Attributs- und Fertigkeitswiirfe auferlegen.
Gelingt dem Ziel ein Zahigkeitswurf gegen SG 14, halten die Mali
nur 1 Runde lang an. Sollte das Ziel dieselbe Gottheit verehren
wie der Armbrustschiitze, erleidet es einen Malus von -2 auf den
Rettungswurf.

KONSTRUKTION

Voraussetzungen Magische Waffen und Riistungen herstellen,
Monster herbeizaubern |, Vergeltung (PF EXP), Wahrer Blick; Kosten
16.700 GM

DoOPPELLAUFIGER BUNDELREVOLVER

Aura Durchschnittliche Verwandlung; ZS 7

Ausriistungsplatz Keiner; Marktpreis 20.300 GM; Gewicht 5 Pfd.
BESCHREIBUNG

Dieser Donnernde Biindelrevolver +1 (Ausbauregeln Il Kampf) ist mit
dem Motiv eines feuerspeienden Drachens geschmiickt, wihrend
der hélzerne Griff kunstvoll bearbeitet wurde. Im Gegensatz zu ei-
nem normalen Biindelrevolver kdnnen immer zwei der insgesamt
sechs Liufe gleichzeitig wie bei einer doppelliufigen Pistole mit
derselben Aktion abgefeuert werden. Sollten zwei Liufe gleichzei-
tig geleert werden, muss der Angriff demselben Ziel gelten und
jeder Angriffswurf unterliegt einem Malus von -4.

Konstruktion

Voraussetzungen Magische Waffen und Riistungen herstellen,
Schnelles SchieRen, Blindheit/Taubheit, Hast; Kosten 11.800 GM

ENTKRAFTENDE PISTOLE

Aura Starke Nekromantie [Tod]; ZS 13
Ausriistungsplatz Keiner; Marktpreis 51.300 GM; Gewicht 4 Pfd.
BESCHREIBUNG

Kerdak Knochenfaust liefd diese Verldssliche Pistole der Distanz +1
(Ausbauregeln Il Kampf) speziell fiir sich anfertigen, um aus seiner
einzigartigen Skeletthand einen Vorteil zu erlangen. Die Pistole

trigt Abnutzungsspuren und Zeichen, dass sie Wind und Wetter
ausgesetzt wurde. Der Griff aus Walnussholz, der nickelbeschla-
gene Lauf und die Goldverzierungen sind beste Handwerksarbeit
und der Mechanismus funktioniert prizise.

Die mit der Entkrdftenden Pistole verfeuerte Munition verursacht
zusitzliche W6 Punkte negativen Energieschadens bei einem Tref-
fer. Bei einem Kritischen Treffer verursacht die Waffe zusatzlich
eine negative Stufe. Ein getroffenes Ziel muss nach einem Tag
einen Zahigkeitswurf gegen SG 16 pro negativer Stufe ablegen;
bei einem Misslingen des Rettungswurfes wird der Stufenver-
lust dauerhaft. Der Tréger einer Entkréftenden Pistole erleidet eine
permanente negative Stufe, sofern er kein Untoter ist oder keine
untote Hand besitzt, solange der Tréger die Waffe in der Hand
hilt. Wenn der Triger die Waffe aus der Hand legt, verliert er die
negative Stufe wieder. Diese negative Stufe kann in keiner Weise
aufgehoben werden, solange die Waffe gefiihrt wird (auch nicht
durch Genesung).

KONSTRUKTION

Voraussetzungen Magische Waffen und Riistungen herstellen,
Ausbessern, Finger des Todes, Hellhren/Hellsehen, Schwichen; Kos-
ten 26.300 GM

ORKANKRONE

Aura Starke Beschwérung und Hervorrufung; ZS 17
Ausriistungsplatz Kopf; Marktpreis 125.000 GM; Gewicht 2 Pfd.
BESCHREIBUNG

Diese goldene Krone ist von einem Reif aus goldenen Schideln
umgeben und auf ihren Spitzen befinden sich kleinere Toten-
schidel. Sie wurde fiir den ersten Orkankdnig, Tarpin Eisen ge-
schmiedet, als er vor iiber 100 Jahren aus dem Auge von Abendego
heraussegelte, um die Herrschaft tiber den Fesselinselarchipel zu
beanspruchen. Seitdem wurde die Orkankrone von Orkankénig zu
Orkankénig weitergereicht (oder dem gegenwirtigen Orkankdnig
gewaltsam entrissen). Die Orkankrone kann auf Befehl ihre Form
verdndern und das Aussehen eines gewdhnlichen Stiickes Kopfbe-
kleidung annehmen (z.B. eines Huts oder eines Kopftuchs). Dabei
behilt sie alle ihre Eigenschaften. Diese Verkleidung kann nur mit-
tels Wahrer Blick oder ahnlichem durchschaut werden.

Der Triger der Orkankrone erhilt einen Kompetenzbonus von +5
fiir Fertigkeitswiirfe auf Beruf (Seefahrer) und Uberlebenskunst,
wenn es darum geht, auf See die Richtung zu bestimmen oder
das Wetter vorherzusagen. Ferner kann er normal durch Nebel,
Rauch, Niederschlag und Wettereffekte sehen, egal ob es sich um
normale oder magische Effekte handelt.




Doppellaufiger
Biindelrevolver

Der Triger kann einmal am Tag Windkontrolle wirken. Befindet er
sich dabei an Bord eines Schiffes, sind das Schiff und alle Kreaturen
an Bord vor den kontrollierten Winden geschiitzt, aufSer er wiinscht
es anders. Dies gilt auch, wenn das Schiff méglicherweise grofer
ist als der nicht vom Zauber betroffene Bereich. Ferner kann der
Trager der Orkankrone sich einmal am Tag mit einem Schleier aus
elementarem Wasser oder lbernatiirlicher Winde umgeben (wie
die Zauber Mantel der See oder Winde der Vergeltung; siehe Pathfin-
der Expertenregeln). AuRerdem kann der Triger der Orkankrone ein
einmalig nutzbares Athertor im Fels der Mammonfeste erschaffen,
um in die Meereshshlen und den Verborgenen Hafen unter der In-
sel zu gelangen (siehe Seite 26). Falls der Tréager sich an Bord eines
Schiffes befindet, ist das Athertor gro genug, um dem Schiff und
allen Kreaturen an Bord die Passage zu erméglichen. Das Tor ist
fiir andere Kreaturen und Schiffe unsichtbar und nicht zuginglich;
ansonsten funktioniert es wie ein gewshnliches Athertor. Diese Fi-
higkeit kann beliebig oft genutzt werden.

KONSTRUKTION

Voraussetzungen Wundersamen Gegenstand herstellen, Ather-
tor, Mantel der See (PF EXP), Selbstverkleidung, Wahrer Blick, Winde
der Vergeltung (PF EXP), Windkontrolle; Kosten 62.500 GM

SCIROCCOKANONE

Aura Durchschnittliche Hervorrufung; ZS 10
Ausriistungsplatz Keiner; Marktpreis 184.500 GM

Orkankrone

Entkraftende
Pistole

Armbrust der
Vergeltung

BESCHREIBUNG

Diese Kanone des Blitzinfernos +1 (Pathfinder Ausbauregeln II:
Kampf) ruht auf einem Fahrgestell aus Messing, welches mit
Schnitzereien geschmiickt ist, die Winde und Stiirme zeigen. Eine
Sciroccokanone kann drei Mal am Tag auf Befehl eine besondere
Art von Munition erschaffen. Diese Munition funktioniert wie
eine gewdhnliche Kanonenkugel, doch bei einem Treffer blist ein
schmelzofenheifler Windstof in einem Zylinder von 6 m Radius
und 18 m Hahe fiir 10 Runden auf das Ziel oder das Zielfeld her-
ab. Dieser heifle Wind fiigt allen Kreaturen im Zielgebiet 4W6+10
Punkte Feuerschaden zu und wirft sie zu Boden. Ein Zihigkeits-
wurf gegen SG 19 halbiert den Schaden und verhindert, dass eine
Kreatur zu Boden geworfen wird. Fliegende Kreaturen werden von
den Winden zu Boden gezwungen und nehmen Sturzschaden, so
ihnen kein Fertigkeitswurf auf Fliegen gegen SG 15 gelingt, um
ihre urspriingliche Hohe beizubehalten. Jede Kreatur, die durch
die heifle Luft Schaden nimmt, ist erschopft (oder entkriftet, falls
sie bereits erschépft sein sollte — etwa weil sie in der Vorrunde be-
reits den Winden ausgesetzt war). Kreaturen der Unterart Wasser
erleiden einen Malus von -4 auf alle Rettungswiirfe gegen diesen
Effekt und erhalten den doppelten Schaden. Diese besondere Mu-
nition fiigt Schiffen, Gebiuden und anderen Strukturen keinen
zusitzlichen Schaden zu.

KONSTRUKTION

Voraussetzungen Magische Waffen und Riistungen herstellen,
Blitz oder Blitze herbeirufen, Scirocco (PF EXP); Kosten 95.400 GM




Sie fielen mit Knochenkeulen und spitz zugefeilten Zahnen tiber uns her. Mit
ihrer schieren Masse tiberwaltigten sie uns, schleppten uns in die zerfallende

ghol-ganische Ruine und warfen uns vor ihre finstere Gottin, welche sie die
Blutkonigin nennen. Tentakel zuckten entlang ihrer aufgedunsenen Form, wahrend
der Hohepriester einen Sprechgesang in einer uralten Sprache anstimmte — wir
sollten RKinder der Blutkonigin werden, welche Fleisch und Blut konsumierten wie
jene, die diese Insel ihre Heimat nennen. Doch selbst umzingelt und eingekreist
war ich nicht bereit, dies kampflos geschehen zu lassen.

- Aus den Aufzeichnungen von Marliss Nalathani, Entdeckerin




sein offizielles Ende gefunden haben, doch auch

nach ,Aus dem Herzen der Holle“ gibt es genug
andere Gefahren im Fesselinselarchipel, um die SC her-
auszufordern und zu interessieren. Im Folgenden stellen
wir nur einige Méglichkeiten vor, was die SC nach Ab-
schluss des Abenteuerpfades tun konnten. Weitere Ideen
und Abenteueraufhinger finden sich im Almanach des
Fesselarchipels.

Die Suche nach dem Schatzhort: Bei der Eroberung der
Gefahrenburg entdecken die SC die Linie der Orkanké-
nige und dass der erste Orkankoénig im Besitz eines un-
glaublichen Schatzes gewesen ist. Sie erfahren zudem,
dass sein Nachfolger ihn mit der Hilfe einer Gruppe See-
hexen verraten hat. Die in der Bibliothek gefundenen Hin-
weise gentigen, um die Suche nach der Schatzkammer des
ersten Konigs zu beginnen, welche tiefim Terwahochland
liegt. Mehr hierzu wird auf Seite 58 beschrieben.

Schiffe aus Leng: Im Fesselarchipel wird Sklaverei zwar
toleriert und in manchen Hifen sogar enthusiastisch ge-
fordert, doch als ein schwarzes Schiff mit gelben Segeln in
den Hafen einfihrt, legt sich Anspannung tiber ganz Port
Fihrnis. Nur selten (hdchstens einmal in zehn Jahren) ge-
hen Bewohner aus Leng in Port Fihrnis vor Anker, um mit
Sklaven zu handeln. Dieses Mal kommen sie recht spit;
vielleicht haben sie nur darauf gewartet, dass im Archipel
wieder Ruhe einkehrt, ehe sie neue Waren aufnehmen. Die
SC stofSen aber bald auf Informationen, dass die auflergo-
larischen Sklavenhindler mit Kerdak Knochenfaust eine
besondere Vereinbarung hatten. Da ein neuer Orkankénig
an der Macht ist, gilt diese Vereinbarung natiirlich nicht
mehr und die Bewohner von Leng wollen neu verhandeln.
Vielleicht gefallen ihnen die neuen Bedingungen dann
nicht und sie nehmen sich mehr, als ihnen zusteht...

Die Insel der Blutkénigin: Die Kuru, die urspriingli-
chen Eingeborenen des Archipels, fithrten ein recht idylli-
sches Leben, bis die Piraten in ihr Paradies kamen und sie
von den sicheren Inseln verdringten. Schlieflich mussten
sie sich auf den eigentlich verbotenen, spiteren Kanniba-
leninseln niederlassen. Dort stieflen sie auf eine Kreatur,
welche die finsteren Goétter der Zyklopen vor Ewigkeiten
herbeigerufen hatten, begannen die Blutkénigin zu ver-
ehren und wurden von dieser in ruchlose Kannibalen ver-
wandelt. Die SC kénnen nach Ganagsau vorstofSen und die
Ruinen des uralten ghol-ganischen Tempels erforschen,
in dem die Blutkonigin haust. Wenn diese besiegt wird,
konnen die Kuru vielleicht ihre Kultur wieder aufbauen.
Weitere Informationen zu den Kannibaleninseln und die
Spielwerte der Blutkonigin sind im Almanach des Fesselar-
chipels enthalten.

Die Riickkehr der Chelischen Armada: Die Fesselin-
seln waren schon immer ein Dorn im Auge von Cheliax,
seitdem die Freien Kapitine sich mit Sargava verbiindet
haben. In weniger als 100 Jahren haben die rebellischen
Inseln nun schon zum dritten Mal Haus Thrune Schande

D er Pathfinder Abenteuerpfad ,Unter Piraten” mag

bereitet. Und jetzt wird die Angelegenheit, die Fesseln zu
erobern, personlich! Auch wenn die Eroberung nicht zu
den Priorititen der gesamten chelischen Marine gehort
oder fiir die Nation selbst von Bedeutung wire, so will
Haus Thrune Rache. Man will Verluste ausgleichen und
die Pirateninseln pliindern. Hierzu wird eine noch grofie-
re Flotte gegen den Archipel ausgeschickt. Die SC miissen
die unterschiedlichen Inseln gegen eine weitere Invasion
einen und zu Felde ziehen.

Sargavische Neuverhandlungen: Nachdem die sargavi-
sche Regierung jahrelang den Fesselpiraten Tribut gezahlt
hat, hért man dort nun von den SC, ihren Taten und dem
Sieg iiber die Chelische Armada. In Sargava ist man zwar
froh, dass auch der neue Orkankénig keine Sympathien
fiir Cheliax hegt, fragt sich zugleich aber auch, ob der neue
Herr der Fesseln ebenso gut auf dem politischen Parkett
ist wie in einer Seeschlacht. Hierzu entsendet die sarga-
vische Regierung einen Gesandten, um mit dem neuen
Orkankonig tiber die Tributsleistungen zu verhandeln.
Im Rahmen des Treffens kénnten die SC die politischen
Verhiltnisse in der ganzen Fiebersee radikal verindern.

Thronriuber: Als die SC sich ihre neue Stellung sicher-
ten, hatten sie dabei viele Unterstiitzer, doch nicht jeder ist
gliicklich dartiber, dass sie sich die Orkankrone gesichert
haben. Andere Charaktere, die den SC bei deren Aufstieg
an die Macht begegnet sind und von denen einige sich
auch wie Freunde verhalten haben, kénnten ihren Ein-
fluss nutzen, um sich selbst die Krone aufzusetzen.

Tessa Schénwind hat die SC unterstiitzt und wird nun
von einem dieser Mochtegern-Thronriuber entfithrt, um
die SC in eine Falle zu locken. Neben jedem beliebigen be-
deutenden NSC, der den SC vielleicht im Laufe des Aben-
teuerpfades entkommen ist (z.B. Kapitin Harrigan oder
der Aal) kénnte der Gegner auch ein NSC sein, den die SC
beleidigt oder unfreundlich behandelt haben, z.B. Fiirstin
Cerise Blutklage, Avimar Sorrinasch oder Arronax Endy-
mion. Weitere Informationen zu diesen NSC sind in den
anderen Binden dieses Abenteuerpfades enthalten.

Das Erwachen eines Titanen: Der Schlot zeigt im Ar-
chipel seit jeher eine bedrohliche Prisenz. Dieser gewal-
tige, rauchende Vulkan erinnert die Bewohner der Insel
stets daran, dass schon am nichsten Tag ihr Tod ein-
treten konnte. Drei seltsame Hellseher verbergen sich
in den Hohlen der Insel und bieten Antworten auch die
dringendsten Fragen jener, die sie besuchen. Doch wissen
viele nicht, dass seit Jahrhunderten unter dem Magmake-
gel ein Titan ruht. Diese seltsame Kreatur ist die Quel-
le der Sehergabe der Hellseher und der Grund fiir ihre
merkwiirdigen Wiinsche hinsichtlich der Bezahlung fiir
ihre Informationen. Nun erhebt sich der Titan; wenn er
nicht gestoppt wird, wird er die Fesseln mit Zerstérungen
iiberziehen, wie es sie seit der Entstehung des Auges nicht
mehr gegeben hat. Zu dieser uralten Bedrohung sind wei-
tere Informationen ab Seite 6o zu finden.



DIt SCHATZKAFIFIER
DES ERSTERN ORKANKONIGS

Vor etwas iiber 100 Jahren kronte sich Tarpin Eisen selbst
zum ersten Orkankénig. Mit Hilfe von Seehexen stiirzte
ihn Glick Heid ein paar Jahre spiter und errang so die
Krone. Nach der Machtiibernahme drang Glick in Tarpins
angebliche Schatzkammer vor, nur um diese leer vorzufin-
den. Unterstiitzt von seinen Seehexenmitverschworerin-
nen suchte er im Archipel rastlos nach diesem gewaltigen
Schatzhort und lief} dabei auch jene hinrichten, die dem
ersten Orkankonig immer noch die Treue hielten. Jedoch
Tarpin Eisen war ein schlauer Pirat gewesen und hatte sei-
ne Schitze auf dem Festland versteckt. Zum Schutz gegen
Pliinderer hatte er sie mit Wichter umgeben, welche ihn
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niemals verraten und zudem der Zeit standhalten wiir-
den. Wihrend Tarpin seine Herrschaft etabliert und sei-
ne neue Festung errichtet hatte, hatte er mehrere Schatz-
kammern in und unter der Gefahrenburg angelegt, von
denen keine aber seine Schitze enthielt. Der Zugang zu
seinem wahren Hort liegt hinter geheimen Tiiren und ge-
wundenen Gingen in den Meereshohlen unter der Burg,
welche schliefflich zu einer magischen Geritschaft fiih-
ren. Dank seiner Beraterin Carline Cosas konnte Tarpin
einen permanenten Kreis der Teleportation anfertigen,
der automatisch alles, was er in ihm platzierte, in seine
kilometerweit entfernte Schatzkammer transportierte.
Es heifSt, wer auch immer diese geheime Schatzkammer
findet und die Schutzmechanismen iiberwinden, wiirde
gewaltige Reichtiimer finden und seine Macht auf ewig
sichern. Ein paar Entdecker sind das Wagnis eingegan-
gen, doch bisher ist niemand mit den Schitzen des ers-
ten Orkankénigs zuriickgekehrt. Geriichteweise soll es
eine Karte zu dem Hort geben, welche moglicherweise
von Carline angefertigt, nach ihrem Tod aber gestohlen
wurde und seitdem iiberall im Gebiet der Inneren See
- bereits aufgetaucht ist. Und angeblich be-
-*;; . saflen auch andere Orkankénige zumin-
d p'l  dest voriibergehend die Karte.
Unter der Gefahrenburg: Irgend-
wo in den vielen Meereshohlen
unter der Gefahrenburg hat Tar-
pin Eisen mehrere gewundene
Tunnel angelegt, in deren Mitte
er eine grofle Kammer aus dem Fels schlagen
lief}, welche als falsche Schatzkammer diente.
Er errichtete Fallen und Illusionen, um Eindring-
linge aufzuhalten, und trotz anhaltender Suche hat
bisher niemand den Eingang gefunden. Diese gewun-
denen Tunnel sind an manchen Stellen zur Hilfte mit
schlammigem Wasser gefiillt und werden von Wiirgern
bewohnt, welche Scheusale anbeten. Der Anfiihrer
der Wiirger, Thalthriss (CB Wiirgerhexenmeister
8) stirkt den Mut dieser eigentlich feigen Kre-
aturen. Da die Wiirger sich gut verbergen und
nahezu jeden Ort betreten konnen, nutzen sie
Waffen und magische Gegenstinde, welche
sie den Piraten der Oberstadt gestohlen haben.
Diese Wiirger sorgen auch dafiir, dass Tarpins und
Carlines alte Fallen immer noch funktionsfihig sind,
und bestreichen die Klingen und Dornen sogar mit
frischem Gift.
Tiefer in den Tunneln lauert ein Fallenschlick (PFMHB
III), welcher von den Wiirgern gemieden wird, nachdem
er einige, unachtsame Mitglieder von ihnen gefressen hat.
Da der iibrige Gang voller Fallen ist, hat der Schlick die
freie Wahl zwischen mehreren Formen, die er nachahmen
kann; er neigt aber dazu, entweder eine Wandsensenfalle
oder einen Fallenden Steinblock nachzuahmen.
Hinter dem Fallenschlick wartet eine hinter Illusio-
nen verborgene Geheimtiir, welche von einem Symbol des
Wahnsinns geschiitzt wird. Drei vollstindige Skelette lie-
gen nahe der Tir iiber den Gang verteilt. Diese drei Op-
fer des Wahnsinns wollten entweder ihr Verlangen, in
die Schatzkammer zu gelangen, nicht aufge-

ben oder verhungerten in ihrer Verwirrung.
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Eines von ihnen hat sich als Allip (PF MHB III) wieder er-
hoben und spukt nun am Ende des Tunnels. Die Kreatur
wartet in der Wand aufjemanden, der das Symbol auslost,
ehe sie zu brabbeln beginnt.

Hinter der Tir liegt ein anscheinend leerer Raum. Es
gibt dort aber zwei Teleporationskreise. Nur einer davon
ist markiert, wodurch der andere schwer zu entdecken ist.
Der erkennbare Kreis schickt den Benutzer zum Krater
des Vulkans Keeba, wihrend der andere ihn in die Schatz-
kammer des Orkankonigs teleportiert.

Der Standort der Schatzkammer: Tarpin Eisen kannte
das Wesen der Piraten und die junge, von ihm errichtete
Nation nur zu gut. Daher verbarg er seine Schitze nicht in
seiner Festung, sondern errichtete eine geheime Schatz-
kammer auf dem Festland im Vorgebirge des Terwahoch-
landes. Diese Kammer liegt etwas iiber 100 Kilometer
landeinwirts. Eine Gruppe miisste wenigstens vier Tage
durch zerkliiftetes Gelinde marschieren, um die Kammer
zu erreichen, sollte sie die Teleportationskammer nicht
finden.

Obwohl Teleportationsmagie als Hauptzugangsme-
thode zur Schatzkammer gedacht war, versah der erste
Orkankonig sie auch mit einem Eingang, sollte die Ma-
gie nicht funktionieren. Dieser verborgene Zugang liegt
in einer Tempelruine, welche in eine Klippe hineingebaut
wurde. Seit 300 Jahren haust in der Ruine ein gefihrlicher,
stolzerfiillter Kongamato (PF MHB III) namens Kriestaka.
Als Carline ihm Schitze als Tribut brachte und ihm ver-
sprach, dass er jeden téten und fressen kénne, der nach
der Schatzkammer sucht, hatte die drakonische Krea-
tur absolut keine Einwinde. Er frisst jeden, der Tarpins
Schatzkammer erreichen will, so dass in den Ruinen und
auflerhalb die Knochen seiner Opfer verteilt liegen. In ei-
nem Raum des Tempels sammelt der Kongamato die von
seinen Opfern erbeuteten Schitze neben dem urspriingli-
chen Tribut. Dumme Abenteurer kénnten diesen Schatz-
haufen leicht fiir den Schatz des ersten Orkankonigs
halten und die Suche aufgeben, nachdem sie Kriestaka
besiegt haben.

Hinter einer geheimen Tiir verborgen befindet sich je-
doch ein langer, in einem 45°-Winkel abwirtsfithrender
Schacht. Der Schacht ist voller Spinnweben und Staub, der
schon lange nicht mehr aufgewirbelt wurde. Er ist zudem
voller magischer und nichtmagischer Fallen zur Abwehr
von Eindringlingen. Aufhalber Strecke ist der Schachtbo-
den von einer diinne Schicht grauen Staubes bedeckt, wel-
che sich farblich leicht vom sonstigen Staub unterscheidet,
dort wartet eine Verstirkte Auflosenfalle (PF GRW, S. 422).
Der Staub ist alles, was von einer Schatzsucherin iibrig-
geblieben ist, die nach jahrzehntelanger Suche nach der
Kammer hier gerade 30 m vom Ziel entfernt von ihrem
Schicksal ereilt wurde, wihrend ihre Ausriistung weiter
den Schacht hinab rutschte. Im Tode ruhelos ist Saragan
Lasient (CN Geisterbardin 4/Schurkin 3) voller Zorn, so-
bald andere der Schatzkammer niherkommen, als es ihr

selbst gelungen ist. Sie kommt aus dem Boden hervor und
greift die erste Kreatur an, von der sie hofft, mittels Bos-
willigkeit Besitz ergreifen zu kénnen.

Am Ende des Schachtes befindet sich unmittelbar vor
der Tir der Schatzkammer eine Zermalmende Steinfal-
le (PF GRW, S. 422). Die getrockneten und pulverisierten
Uberreste ihrer Opfer bedeckten dort den Boden. Die
Tir selbst ist mittels dreier komplizierter Schlésser ge-
sichert und der Tiirgriff ist mit Schwarzem Lotusextrakt
bestrichen.

In der Schatzkammer hat Tarpin Eisen seine wertvolls-
ten Besitztiimer verborgen, darunter der Silberne Hans,
ein Mithralgolem (PF MHB II, S. 121), welcher den Hort
bewacht. Die Konstruktion des Golems hat einen Teil von
Tarpins Schatz verschlungen. Tarpin war aber derart von
dem Silbernen Hans begeistert, dass er ihn in die Klei-
dung eines michtigen Piratenkapitins steckte. Die Krea-
tur trigt iibergrofie Stiefel, einen Mantel aus bestem Stoff
und einen Dreispitz. Sie ist darauf programmiert, jeden
aufler Tarpin Eisen und Carline Cosas zu zerstoren, der
die Kammer betritt. Als zusitzliche Verteidigung hat
Tarpin ihn mit einer Art Codewort programmiert: Selbst
wenn der Silberne Hans jemanden als Tarpin oder Carline
identifiziert, beginnt er damit, einem Limerick vorzutra-
gen, welchen der Zuhorer vervollstindigen muss. Gelingt
ihm dies nicht, greift der Golem an. Es geniigt also nicht,
falls clevere Abenteurer sich einfach als Tarpin oder Carli-
ne verkleiden; doch vielleicht ist der Limerick ja irgendwo
in der Gefahrenburg niedergeschrieben...

Die Hauptkammer wird von zwei kleineren Seitenkam-
mern flankiert. Die eine ist fast leer, wihrend sich in der
anderen der Teleportationskreis befindet, dessen Gegen-
stiick unter der Gefahrenburg liegt. In diesem Raum lan-
den Entdecker, welche den Kreis unter der Gefahrenburg
nutzen. Dort wacht aber auch Kressalisan, ein vertraglich
gebundener Ertrinkender Teufel (siehe Seite 82). Er wurde
erst spiter in den Dienst berufen und hat sich dem Or-
kankonig gegeniiber verpflichtet, die Schatzkammer 100
Jahre lang zu beschiitzen. Der Teufel weifl zwar, dass Tar-
pin Eisen schon lingst tot ist, hilt sich aber immer noch
an den Vertrag; schliefSlich muss er nur noch ein knappes
Jahr seine Pflicht erfiillen und kann dann 80% der Schiit-
ze fiir sich beanspruchen. Daher kimpft der gierige Teufel
auch, um den Hort zu beschiitzen.

Die andere Kammer enthilt den Hort des ersten Orkan-
konigs: Kisten voller Edelmetalle, seien es Kupferbrocken
oder Platinmiinzen, Berge glitzernder Juwelen und Hau-
fen von Edelsteinen. Dazwischen liegen magische Waffen,
welche fiir Seefahrer ungeeignet sind, und edelsteinbe-
setzte Riistungen, welche fiir einen Piratenkénig viel zu
auffillig und geschmacklos sind. Da der Orkankénig die
besten Dinge selbst benutzt hat, hatte der Rest fiir ihn ei-
nen rein finanziellen Wert. Die, die ihn verrieten, behiel-
ten erstere Dinge fiir sich und einige davon wanderten von
einem Orkankonig zum nichsten.




DAS GEHEIMNIS DES SCHIOTS

Tiefunter dem Berg Keeba, welcher auch als der Schlot be-
zeichnet wird, wartet eine uralte Kreatur die Zeit ab. Dort
ruht in Stasis in der Magmakammer des Vulkans der Ti-
tan Ifestus, welcher den Berg sein Zuhause nennt.

Der Schlot ist einer der wenigen aktiven Vulkane des
Archipels und hat eine eigene, seltsame Geschichte. (siehe
auch Almanach des Fesselarchipels).

Viele wissen nicht, dass die Wahrsager, welche in den
Hohlen der Insel leben und fiir ihre Weissagungen selt-
same Preise verlangen, in Wirklichkeit die Sprachrohre
dieses finsteren Titanen sind. Wihrend Ifestus in der
gewaltigen Magmakammer im Herzen des Vulkans in
Stasis ruht, spiirt er, wer sich in der Nihe aufhilt, und
kommuniziert mit Keebas Augen. Die merkwiirdigen For-
derungen, die Cenabal, Raeke und Zhaegog stellen, dienen
allesamt der Sittigung Ifestus’ und um ihn in seiner dim-
merschlafartigen Stasis zu halten. Im Gegenzug hort er
ihre Fragen und dient als uralter Hort obskuren Wissens.
Was er ihnen nicht mitteilt, finden sie mit ihren eigenen,
besonderen Fihigkeiten heraus. Obwohl die drei Wahrsa-
ger seit langer Zeit mit diesem auflergolarischen Riesen
kommunizieren, werden seine Wiinsche zunehmend un-
vorhersehbarer und seine Stimme in ihren Kopfen immer
aggressiver. Die Hellseher konnen selbst nicht vorhersa-
gen, wann Ifestus sich aus seinem Schlaf erheben wird.

Der Ausbruch: Wenn der Titan erwacht und aus dem
Vulkan hervorbricht, stéf3t der Schlot zunichst eine Ruf3-
und Aschewolke aus, welche iiber dem ganzen Archipel
niedergeht. Zugleich fliefit Lava ins Meer. Uberall im Ar-
chipel kann man den Ausbruch sehen und spiiren. Die auf’
der Vulkaninsel liegende Ortschaft Schwadenheim droht
zerstort zu werden.

Mit Ifestus’ Erwachen und dem Ausbruch des Schlots
wird ein Bereich von 300 m-Radius rund um den Vulkan
jede Runde fiir iW1o Runden wie durch den Zauber Erdbe-
ben betroffen. Jede Gelindeart ist aufihre Weise betroffen
(siehe die Beschreibung des Zaubers). Es gibt auf der Insel
zwar bewohnte Hohlen, doch zum Gliick keine Gebiude
im betroffenen Gebiet. Schwadenheim liegt nahe genug,
dass es zu leichten Zerstérungen kommt, die Ortschaft
unterliegt Erdbeben 2 Runden lang.

Jeder auf der Insel riskiert den Tod, da der Berg erbebt
und Lavastrome aus geschmolzenem Fels aus der Caldera
zu flieflen beginnen. Diese Lavafliisse verursachen 8W6
Punkte Feuerschaden bei allem in ihrem Weg. Kleinere
Lavaspritzer fliegen durch die Luft und verursachen 2W6
Punkte Feuerschaden. Wihrend des Ausbruchs schlagen
2W1o dieser Lavabrocken wihrend der ersten Minuten in
jeder Runde auf der Insel und im umliegenden Meer ein,
in den folgenden 5 Minuten sind es immer noch 1W4 Bro-
cken pro Runde.

Der Rauch verhiillt den Himmel und eine Wolke aus
heifer Asche senkt sich herab und hiillt die Insel ein. Wer
sich in dieser Wolke befindet, kann nur 1,50 m weit sehen
und muss einen Zihigkeitswurf gegen SG 25 bestehen, um
nicht zu husten und zu wiirgen. Kreaturen, deren Ret-
tungswurf gelingt, sind fiir die Zeit innerhalb der Wol-
ke und 1Wio Runden dariiber hinaus betiubt. Scheitert
der Rettungswurf, nimmt eine Kreatur 1W6 Punkte Feu-
erschaden und 2W6 Punkte nichttédlichen Schaden pro

Runde, die sie sich in der Wolke aufhilt. Den Betroffenen
steht jede Runde ein erneuter Rettungswurfzu, allerdings
steigt der SG um +1 pro Runde, die sie sich in der Wolke
aufhalten.

Dieser Ausbruch und das Erscheinen von Ifestus verur-
sachen eine kolossale, iiber 24 m hohe Flutwelle, die durch
den Archipel jagt. Je niher man der Schlot ist, umso gro-
er ist das Risiko, vollig vernichtet zu werden. Kreaturen,
die von dieser Flut iiberrascht werden, miissen nach oben
fliichten oder sich gut festhalten, um nicht fortgespiilt zu
werden. Um sich in eine andere Richtung als die der Stré-
mung zu bewegen, muss einer Kreatur ein Fertigkeitswurf
auf Schwimmen gegen SG 25 gelingen, andernfalls wird
sie um 30 m pro Runde fortgeschwemmt.

Nachwehen: Schwadenheim ist von den Zerstérungen
am meisten gefihrdet und liegt zudem mitten im Weg
des breitesten Lavastroms. Die Bewohner eilen zu den
Schiffen und schwimmen sogar aufs Meer hinaus, um
dem Magmafluss zu entrinnen. Die gréfte gefihrdete
Stadt in der Region ist Quent, auch wenn Bucht und vor-
gelagerte Inseln etwas Schutz bieten. Dieser gedeihen-
de Piratenhafen wird nur von Port Fihrnis selbst noch
iibertroffen, ist aber in Gefahr, alles zu verlieren, sollte
das Wasser zu sehr steigen.

Einige weiter entfernte Orte, welche auf der abgelege-
nen Seite der kommenden Flutwelle liegen, sind um eini-
ges sicherer. Port Fihrnis ist gut 240 Kilometer entfernt;
dort spiirt man zunichst kaum negative Auswirkungen.
Da aber auch der Handel zusammenbricht, diirfte die
ganze Region leiden. SC, welche die Bedeutung von Port
Fihrnis fiir die Fesseln kennen, wissen auch, dass die Re-
gion auseinanderbrechen und sich selbst zerstéren wird,
wenn die Hauptstadt nicht Stirke zeigt und den Rest der
Piratennation anfiihrt. Da die SC nun die Hauptstadt der
Fesseln kontrollieren, miissen sie alles in ihrer Macht ste-
hende tun, um ihre Leute zu beschiitzen und dafiir zu sor-
gen, dass das Leben der Fesselpiraten in gewohntem Gang,
soweit moglich, weitergeht.

Dieses Ereignis kann eintreten, wann immer du es
wiinschst, doch vergiss nicht, dass Ifestus viel zu michtig
ist, als dass die SC ihn direkt bekimpfen kénnten, nach-
dem einer von ihnen zum Orkankénig aufgestiegen ist.
Solltest du die Kampagne fortfithren und die SC Stufen-
aufstiege verzeichnen, haben sie vielleicht eine Chance,
diese uralte Kreatur zu besiegen. Andernfalls kann Ifestus
auch den Ausbruch des Schlots verursachen und sich dann
einen anderen geologisch aktiven Ort auf Golarion su-
chen, wihrend die SC mit den Folgen seiner Tat beschif-
tigt sind und hinter ihm aufriumen miissen.

IFESTUS (EINZIGARTIGER TITAN

EP 819.200

CB Kolossaler Externar (Bése, Chaotisch, Extraplanar)
INI +6; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +31
VERTEIDIGUNG

HG 23

RK 39, Beriihrung 4, auf dem falschen Fuf§ 37 (+2 GE, -8 Gréfe,
+26 natiirlich, +9 Riistung)

TP 471 (23W10+345)

REF +17, WIL +18, ZAH +22

Immunititen Alterung, Feuer, Krankheit, Todeseffekte; SR 15/Gu-
tes und Rechtschaffendes; ZR 34




ANGRIFF

Bewegungsrate 18 m (12 m in Riistung)

Nahkampf Kriegshammer der Anarchie +3, +36[+31/+26/+21
(6W6+21/x3) oder 2 Hiebe +33 (2W8+18)

Angriffsfliche 9 m; Reichweite g m

Besondere Angriffe Trampeln (2W8+27, SG 39)

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 20; Konzentration +27)

Immer - Gedanken wahrnehmen, Luftweg, Wahrer Blick, Zauber zu-
riickwerfen

Beliebig oft - Fluch (SG 21), Michtige Magie bannen, Verstindigung,
Verzauberung brechen

3/Tag - Erdbeben, Heilung, Miichtiges Ausspéhen (SG 24), Massen-
einfliisterung (SG 23)

1/Tag - Meteoritenschwarm (SG 26), Regenerieren, Sturm der Vergel-
tung (SG 26)

SPIELWERTE

ST 47, GE 14, KO 40, IN 19, WE 21, CH 24

GAB +23; KMB +49 (Zerschmettern +51); KMV 61 (63 gegen Zer-
schmettern)

Talente Blitzschnelle Reflexe, Doppelschlag, Heftiger Angriff,
Konzentrierter Schlag, Kritischer-Treffer-Fokus, Kritischer Treffer
(Wankend), Michtiger Konzentrierter Schlag, Verbesserte Initia-
tive, Verbesserter Ansturm, Verbesserter Konzentrierter Schlag,
Verbessertes Zerschmettern, Wuchtiger Schlag,

Fertigkeiten Bluffen +20, Diplomatie +21, Einschiichtern +33,
Handwerk (Jedes) +23, Magischen Gegenstand benutzen +30,
Mechanismus ausschalten +20, Motiv erkennen +28, Schwim-
men +30, Uberlebenskunst +25, Wahrnehmung +31, Wissen
(Baukunst) +24, Wissen (Die Ebenen) +25, Wissen (Geogra-
phie) +20

Sprachen Abyssisch, Celestisch, Gemeinsprache; Te-
lepathie go m

Ausriistung Brustplatte +3, Kriegshammer der Anarchie
+3

LEBENSWEISE

Umgebung Jede
Organisation Einzigartig
Schitze NSC-Ausriistung
Besondere Fihigkeiten
Stasis (UF) Ifestus kann mit der Erde verschmelzen und sich fiir
unbestimmte Zeit in Schlaf versetzen. In der Regel setzt er diese
Fahigkeit unter einem Vulkan, nahe eines Magmaschlots oder ei-
ner tektonischen Plattenkante ein. Der Titan muss weder atmen,
noch essen oder trinken in dieser Zeit. Er ist sich seiner unmit-
telbaren Umgebung bewusst, soweit seine Telepathie reicht und
kann mit Kreaturen innerhalb dieses Radius telepathisch kommu-
nizieren. Ifestus kann seine Stasis jederzeit als Freie Aktion been-
den. Sich in Stasis zu begeben ist eine Standard-Aktion.

Ifestus gelangte vor Jahrtausenden nach Golarion. Wenn
er nicht gerade fiir Katastrophen oder Verwiistungen
sorgt, ruht er Jahrtausende lang in den glutfliissigen
Eingeweiden der Welt. Er ist geduldig und nutzt seine Fi-
higkeiten, um in Magmakammern, gewaltigen Vulkanen
und am Rand tektonischer Platten die Einsamkeit zu
suchen. Angeblich ist er entweder der Verursacher

einiger der heftigsten Erdbeben und Vulkanausbriiche der
golarischen Geschichte oder war zumindest Zeuge der Er-
eignisse. Wihrend des Erdenfalls ruhte Ifestus in einem
groflen Vulkan in Casmaron und zog dann ein Jahrzehnt
lang iiber den Planeten, ehe er sich im Berg Keeba nieder-
lie8. Nach Jahrtausenden der Stille grollt Ifestus nun und
erwacht langsam.




Die See ist ein gefihrlicher Ort, nicht nur wegen der furchtbaren Stiirme und
turbulenten Gewasser. Diese wiirden zwar vollig ausreichen, doch gibt es zudem noch

zahllose Rreaturen, die uns ins dunkle Wasser herabzuziehen drohen, um sich an unserem
Fleisch zu laben. Ich bin auf Dutzenden unterschiedlichen Schiffen auf fast ebenso vielen
Meeren gesegelt und nicht eine Reise verging ohne wenigstens einen Angriff irgendeines
Salzwasserbewohners voller Zorn und Rraft. Die Gliicklichen unter uns entkamen unversehrt
oder zumindest mit den meisten Gliedmafden, wahrend der Rest sich nur eines kalten Grabes
auf dem Meeresgrund erfreuen konnte. Egal ob warmer Obari oder gefihrlicher Valaschmar;
das Wasser wird iiberall von gefahrlichen Monstern und verdammten Bestien aufgewirbelt,
die nur zu gerne uns Landbewohner fressen.

- Eithren Jinros, Erzahlungen aus der Tiefe




dem Winkel der unzivilisierten Regionen Golarions

und die gewaltigen Ozeane rund um das Gebiet der
Inneren See enthalten aquatische Bewohner von unmogli-
cher Grofle und unfassbarem Aussehen. In den schwarzen
Tiefen der Meere beherrschen diese Leviathane Unter-
wasserreiche und befehligen Legionen nasser Schrecken,
welche nur dann aus dem Wasser kommen, wenn es gilt,
Jagd auf Landbewohner zu machen, welche sich weit aufs
Meer hinauswagen.

Dieser Artikel liefert dir zahlreiche aquatische Schrecken,
mit denen du deine SC herausfordern und deine Kampagne
auf eine ginzlich andere Stufe anheben kannst. Diese Kre-
aturen kénnen Zufallsbegegnungen aufpeppen oder deine
Kampagne um neue, michtige Bedrohungen und finstere
Intrigen fiir hochstufige Abenteuer auf See erginzen.

F remdartige und gefihrliche Kreaturen lauern in je-

FREMDARTIGE 'BEGEGRNUNGEN
AUF DEM [YTEER

Natiirlich gibt es in den Meeren zahllose Seeschlangen,
Wasserdrachen und grofle Wale, doch viele wahrlich ein-
zigartige Bestien haben sich ihren entsetzlichen Ruf wirk-
lich verdient:

Das Borgotmonster: Diese Bestie wurde erstmals vom
Freien Kapitin Ylgris Borgot gesichtet und trigt auch den
Spitznamen ,Die Hoéllenschlange®. Die 60 m lange See-
schlange besitzt bosartig gewundene Hérner und mich-
tige, lange Fangzihne im Oberkiefer, welche weit aus dem
Maul hinausragen. Thr bemerkenswertestes Merkmal
ist aber ihr brennendes Fleisch, das sofort in schwarzen
Flammen explodiert, wenn die Kreatur aus dem Wasser
hervorbricht. Wenn das Borgotmonster aus den Wellen
hervorst6ft und sich auf ihre an Bord eines Schiffes be-
findlichen Opfer herabfallen lisst, hat es wahrscheinlich
bereits den Rumpf und die Segel des Schiffes mit seinen
brennenden Schuppen in Brand gesetzt.

Buklok der Krabbenvater: Aus der Hiille dieser riesi-
gen Felskrabbe ragt an der hochsten Stelle eine seltsame
versteinerte Ausbuchtung — eine fast 1,20 m hohe Statue,
welche einem vollbirtigen Magier in weiten Roben dhnelt.
Man glaubt, dass Buklok iiber 250 Jahre alt ist und iiber
viele Fihigkeiten verfiigt: Angeblich kann er Krabben-
schwirme herbeirufen, schlechtes Wetter herbeifiihren
und Gedanken kontrollieren, indem er bei seinen Opfern
unangenehme Erinnerungen aufkommen lisst. Viele hal-
ten ihn fiir weitaus mehr als nur eine seltsam mutierte
Krabbe. Monsterjiger und Hafenbeamte wollen die Bestie
tot sehen; viele haben ein hohes Kopfgeld fiir die Statue
ausgesetzt, die aufihrem Panzer aufragt

Flautensiule: Dieser seltsame Kreis aus dunkelblauem
Wasser erscheint meistens nachts. Auf ahnungslose Kapi-
tine wirkt er harmlos, doch wenn ein Schiffiiber ihn hin-
wegsegelt, verfestigt sich das Ding rasch zu einem 30 m ho-
hen Zylinder aus fester Gallert und hebt das Schiffaus dem
Wasser, so dass es auf der klebrigen Oberfliche der Siule
festsitzt. Die Flautensiule hilt ein Schiff'in der Regel ein
Stiick tiber dem Wasser, wihrend sie Pseudopodien ausbil-
det, welche nach den iiberraschten Matrosen schlagen und
fast augenblicklich bei Kontakt ihr Fleisch absorbieren.

Die Herrin der Freude und des Verlustes: Die tojanidi-
sche Hexenmeisterin, welche nur als die Herrin der Freu-
de und des Verlustes bekannt ist, unterhilt ein Portal zu

einer von ihr erschaffenen Halbebene 60 Kilometer siid-

stidostlich der Raptoreninsel im Fesselarchipel. In diesem
seltsamen Reich gibt es nur eine einzige, griinbewachsene
Insel, deren frohliche Bewohner alle Besucher willkommen
heiflen, die iiber gute Herzen und ehrenvolle Absichten ver-
figen. Am Strand und im Dschungel feiern hunderte von
Humanoiden unterschiedlicher Volkszugehorigkeit und so-
zialer Herkunft ohne Unterlass, kochen grofle Festmihler,
spielen Spiele, musizieren und gehen auch ansonsten jedem
aufkommendem Verlangen nach. 8 Stunden, die man in
diesem friedlichen Reich verbringt, entsprechen einem Tag
auf Golarion. Obwohl all dies sehr idyllisch klingt, miissen
Seefahrer, welche sich hier erholen wollen, feststellen, dass
sie stindig von den Feiernden belistigt werden, die sie zum
Mitmachen auffordern. Aufgrund dieser Unterbrechungen
finden sie keine Ruhe und kénnen kaum etwas erledigen.
Schwarzsalz: Dieser massige, tintenschwarze Schlick

schleicht auf der Oberfliche des Arkadischen Ozeans. Er
ihnelt einer 6ligen, schwarzen Pfiitze, die auf dem Wasser
treibt. Der legendiire Schwarzsalz ist hauptsichlich in den
dunkelsten Nachtstunden aktiv. Seine blofle Beriihrung
brennt Locher in holzerne Schiffsriimpfe und zahlreiche
Schiffe sind seiner dtzenden Berithrung schon zum Opfer
gefallen. Wihrend ein Schiff sinkt, quillt der Schwarzsalz
in sein Inneres auf der Suche nach lebendem Fleisch. Es
gibt Geschichten iiber Uberlebende, die ihm entkamen,
indem sie sich in Metallkisten verbargen oder sich in rie-
sige Kochtopfe fliichteten und in Sicherheit paddelten.

Unhold der wirbelnden Ketten und Haken: Die Gelehr-
ten spekulieren dariiber, ob diese einzigartige Kreatur
moglicherweise das Ergebnis einer hollischen Verwand-
lung sein konnte, welche einen Kraken in ein Spielzeug
der auf der Schattenebene hausenden Kytonen verwandelt
haben koénnte. Sie glauben, dass die Kytonen den Kraken
auseinandergenommen und als perfekten Jiger der licht-
losen Tiefen neugeschaffen haben. Seine abgetrennten
Tentakel wurden durchs Ketten und Widerhaken ersetzt,
welche der Unhold um Schiffe herumwickelt, um sie in die
salzigen Tiefen hinabzuziehen. Einer Erzihlung nach zog
der Unhold die Galeone Schwarzer Ritter ins tintenschwar-
ze Wasser hinab; das Schifftaucht spiter intakt wieder auf,
war aber nun von grauenvollen Geistererscheinungen be-
mannt, welche die ganze Besatzung ersetzt hatten.

Xochatli: Dieser gewaltige Mechanische Leviathan ist
ein lebendes Artefakt aus den Tagen des untergegangenen
Azlants. Als der Kontinent zerstért wurde, verlor er den
Kontakt mit seinem Herrn und Erbauer, so dass er nun den
Arkadischen Ozeans durchstreift. Er dhnelt einem riesigen
mechanischen Oktopus und war einst als Kriegsmaschine
konzipiert worden. Obwohl er vor Ewigkeiten seinen Herrn
verloren hat, hilt Xochatli sich immer noch an seine erste
Direktive und schiitzt die Grenzen Azlants gegen jeden, der
zu den zerstdrten Gestaden des Reiches vordringen will.

BERUCHTIGTE SEENONSTER

In jedem Hafen auf Golarion erzihlen die Seeleute und
Hafenarbeiter in den Schenken voller Enthusiasmus un-
glaubliche Geschichten iiber Zusammenst6fie mit entsetz-
lichen Monstern. Die meisten dieser Geschichten werden
als das Seemannsgarn betrunkener Matrosen abgetan,
doch manche von ihnen sind nur allzu wahr. Auf den fol-
genden Seiten prisentieren wir drei der beriichtigtsten
Seemonster Golarions:



GIGASTUSCHEL
Die Halften dieser monstrosen Muschel klaffen weit genug aus-
einander, um ein Pferd zu verschlingen. Im Inneren flankieren
zwei réhrenformige Siphone die Innereien der Kreaturen, welche
einer fleischigen vage humanoiden Frau dhneln, nur dass sie
anstelle eines Gesichts tiber ein gewaltiges Maul voller Reihen
scharfer, hungriger Zdihne verfiigt.

GIGASMUSCHEL

y 7>
HG 11 3 e ‘\3’%:':
EP 12.800 -

CN Riesige magische Bestie (Aquatisch)

INI +o; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +13
VERTEIDIGUNG

RK 26, Beriihrung 8, auf dem falschen Fuf§ 26 (-2 GréRe, +18 na-
tiirlich)

TP 149 (13W10+78)

REF +10, WIL +8, ZAH +14

Immunititen Gift, Krankheit; SR 10/Hiebschaden und Magie
ANGRIFF

Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 18 m; Wasserstof (60 m)
Nahkampf Biss +20 (2W6+9/19—20), 2 Hiebe +20 (1W8+9 plus Er-
greifen)

Fernkampf Siphonpfeil +11 (2W6+9/19—20 plus Gift)
Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 4,50 m

Besondere Angriffe Verheerender Biss, Siphonwasserstofs, Tram-
peln (2W8+13, SG 22), Verschlingen (4W8 Siure Schaden, RK 19,
28 TP)

SPIELWERTE

ST 28, GE 10, KO 23, IN 7, WE 18, CH 11

GAB +13; KMB +24 (Ringkampf +28); KMV 34 (kann nicht zu Fall
gebracht werden)

Talente Blitzschnelle Reflexe, Kampfreflexe, Kernschuss, Konzent-
rierter Schlag, Prézisionsschuss, Verbesserte Blitzschnelle Reflexe,
Verbesserter Kritischer Treffer (Siphonpfeil)

Fertigkeiten Schwimmen +27, Wahrnehmung +13

Sprachen Aqual

LEBENSWEISE

Umgebung Jeder Ozean

Organisation Einzelgénger, Haufen (2—5) oder Feld (6—12)
Schitze Gelegentlich

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift (AF) Siphonpfeil - Verwundung; Rettungswurf Zihigkeit, SG
24; Frequenz 1/

Runde fiir 6 Runden; Effekt 1W6 ST-Schaden und Lahmung; Hei-
lung 2 aufeinander folgende Rettungswiirfe.

Siphonpfeil (AF) Eine Gigasmuschel ist immer dabei, gesammel-
tes Sediment und Kalkablagerungen zu nadelartigen Wurfpfeilen
zusammenzupressen und zu rollen, welche sie durch ihre Siphone
verschielen kann. Eine Gigasmuschel kann als Standardaktion ei-
nen dieser Pfeile bis zu 30 m weit schieflen. Der Pfeil verursacht 2W6
Schadenspunkte plus ST-Modifikator und kann das Ziel vergiften.
SiphonwasserstoR (AF) Als Volle Aktion kann eine Gigasmuschel
ihren kraftvollen Siphon nutzen, um eine Kreatur oder einen
Gegenstand von mindestens einer Gréfienkategorie kleiner als
sie selbst in direkter Linie um bis zu 6 m von sich fort zu stoflen
oder auf sich zuzusaugen. Eine in diesem Wasserstrahl gefange-
ne Kreatur kann der Bewegung mit einem Reflexwurf gegen SG
22 entgegenwirken. Eine Gigasmuschel kann diesen WasserstofS
zudem nutzen, um sich mit dem fiinffachen ihrer Bewegungsra-

te (Schwimmen) in gerader Linie fortzubewegen. Sie kann diese
Bewegung mit ihrem Trampelnangriff verbinden. Sollte die Gigas-
muschel wihrend dieser Bewegung mit einem festen Gegenstand
(z.B. der Hiille eines Schiffes) in Kontakt kommen, verursacht sie
4W8 Punkte Rammschaden. Der SG des Rettungswurf s basiert
auf Konstitution.

Verheerender Biss (AF) Der Bissangriff einer Gigasmuschel bedroht
bei einem Ergebnis von 19 oder 20 mit einem Kritischen Treffer.

Allgemein findet man Gigasmuscheln in seichten Se-
dimentbetten auf dem Meeresboden. Die Gigasmuschel
ist ein ungewdhnlicher Gegner, welcher hiufig Taucher
und Seeleute fingt, die sie nur fiir eine tibergrofle Mu-
schel halten. Die harte, auffillige Schale einer Gigas-
muschel ist von glinzenden, missgestalteten Seepocken
bedeckt. Diese glitzernden Knollen locken neugierige
Fische an, darunter auch grofle Raubfische wie Marline,
Tunfische und Haie, welche sich durchaus ebenfalls in
den fest zuschnappenden Kiefern der Gigasmuschel wie-
derfinden kénnen.

Gigasmuscheln sind sehr sesshaft. Sie sind zufrieden
damit, auf der Lauer zu liegen, da sich unweigerlich frii-
her oder spiter Beute ihren harmlos wirkenden Gestal-
ten nihern wird. Auf dem Grund der Inneren See gibt es
grofle Felder dieser riesigen Muscheln, welche sich von
Fischen ernihren und allem, was auf den Meeresgrund
gelangt, darunter auch die Opfer von Schiffbriichen und
arme Seelen, die von Piraten iiber Bord geworfen werden.
Sollte sich eine Zeitlang keine Nahrung einfinden, zieht
ein solches Gigasmuschelbett entweder um oder kriecht
in Richtung Land auf der Suche nach einer verlisslicheren
Nahrungsquelle.

Einmal im Jahr geben Gigasmuscheln ihren hauptsich-
lich passiven Jagdstil auf, wenn im Sommer der Mond
rund am Himmel steht. Ganze Betten dieser Kreaturen
schieflen dann aus dem Wasser und greifen vorbeifah-
rende Schiffe und Ansiedlungen an den Kiisten an aufder
Jagd nach ihrer liebsten Beute: luftatmenden Humanoi-
den. Mit ihren kriftigen Siphonen stoflen sie sich ab und
krachen in Handels- und Kriegsschiffe. Die gewaltigen
Muscheln kennen keine Vorurteile bei der Suche nach hu-
manoidem Fleisch. Obwohl Gigasmuscheln meist in Eile
sind und nur selten Taktiken einsetzen, um ihre Beute zu
fangen, setzt eine einsame Muschel zuweilen ihre weibli-
che Gestalt ein, um ahnungslose Schiffe in Gewisser zu
locken, die von ihresgleichen verseucht sind. Die Muschel
und ihre Artgenossen rammen ein Schiff' sodann gnaden-
los, bis sein Inhalt sich ins Meer ergiefit. Sobald Opfer
zwischen den zuckenden und zitternden Muskeln einer
Gigasmuschel gefangen sind, sind sie eigentlich zum Tode
verurteilt, da die siurehaltigen Innereien der Muschel
rasch alles schmelzen und zerstéren. Im Nahkampfkann
eine Gigasmuschel mit ihren beiden fleischigen Siphonen
und ihrem entsetzlichen Fuf§ zuschlagen, welcher in ei-
nem zahnbewehrten Maul endet, mit dem sie verheerende
Wunden reiffen kann.

Da Gigasmuscheln nur wihrend eines Monats des Jah-
res Landbewohner offen angreifen, wissen die Fischer
und Kiistenortschaften, welche in ihrer Nihe leben, wie
sie ihre Schiffe und Anleger auf den Ansturm dieser Kre-
aturen vorbereiten miissen. Doch selbst die besten Vertei-
digungsanlagen sind oft nicht ausreichend, um die grofe
Anzahl an Muscheln abzuhalten. Daher erachten es die




meisten als leichter, sich einfach nicht in der Nihe von
Gigasmuschelbetten niederzulassen.

Besonders mutige Monsterjiger und Gelehrte be-
reisen die Innere See im Sommer in der Hoffnung, die
schleimigen Bestien zu erblicken. Dabei nutzen sie kom-
plizierte Karten und Tabellen, die nach Berichten iiber
frithere Sichtungen erstellt wurden, um die Regionen
zu finden, welche sie beobachten wollen. Einige fliistern
auch von gewaltigen magischen Perlen im Inneren der
Muscheln, welche sie als verantwortlich fiir die gestei-
gerte Grofle und den Intellekt der Muscheln erachten.
Andere glauben, dass die Monster einen Teil der Erin-
nerungen und der Intelligenz ihrer Opfer absorbieren,
wihrend sie diese verdauen.

Beriichtigte Taten

Gigasmuscheln kénnen hauptsichlich in den Untiefen
der Inneren See und vor der Westkiiste Garunds angetrof-
fen werden. Sie hinterlassen eine Spur der Verwiistung
wihrend ihrer jihrlichen Amokliufe und habe zahlrei-
che Dinge getan, welche sie beriichtigt machen.

Auch unterwasserlebende Humanoide fiirchten i3

die Gigasmuscheln; ein Feld dieser Kreaturen
zerstorte vor 10 Jahren die Stadt Selsurisa des
Meervolkes westlich von Absalom. In den vor-
angegangenen Jahren hatte die Ansiedlung die
heiffhungrigen Muscheln stets abwehren kénnen,
doch der Angriff, welcher zu ihrem Untergang
fiithrte, erfolgt im Winter. Die Angehéorigen des
Meervolkes waren daher unvorbereitet, als sich
die Bestien versammelten und den Ort bin-
nen weniger Stunden iiberrannten. Wihrend
die Muscheln die geformten Hoéhlen und ele-
ganten Tiirme zerstorten, schickte das Meer-
volk Wellen von Soldaten und Riesenkrabben
gegen sie aus, doch diese rasch aufgestellten
Verteidiger konnten der reinen Wildheit der
Gigasmuscheln nicht standhalten. Das Meer-
volk hat sich danach auf andere Ansiedlungen
rund um die Insel Kortos verteilt, aber den Tag
des Angriffes nicht vergessen. Viele glauben, dass
finstere Magie im Spiel war, welche den Muscheln
normalerweise nicht zur Verfiigung steht. Und viele
aus dem Meervolk wiinschen sich, ihre iiberrannte
Stadt zuriickzuerobern, deren zerstorte Tiirme und
eingestiirzte Hohlen nun als Brutstitte fiir die bru-
talen Muscheln dienen.
In den Tagen nach der Griindung von Blutbucht
drangen Gigasmuscheln bis tiefin die Fiebersee vor
und lieflen sich im Flussdelta des Vanji nieder, wo
sie sich von den zahlreichen Fischen und anderen
Meereskreaturen ernihrten, welche mit der Stro-
mung flussabwirts reisten. Die Riesenmuscheln
erwiesen sich als grofle Bedrohung fiir den noch
instabilen Handel der jungen Ortschaft, da nur
wenige Schiffe es wagten, in die Nihe des seichten
Deltas zu kommen, aus Furcht vor Uberraschungs-
angriffen durch die unberechenbaren Kreaturen. Die
Piraten der damals noch kleinen Hafenstadt taten sich
zusammen und besiegten die Bestien schliefflich, konn-
ten aber nicht alle téten. Manche Bewohner sind immer
noch besorgt, dass die Muscheln sich eines Tages richen
und die Stadt angreifen kénnten.
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Abenteueraufhanger

Gigasmuscheln sind wihrend der kiihleren Monate eher

passiv, doch wenn man ihnen wihrend der falschen Jah-

reszeit zu nahe kommt, konnte man mit den riesigen Mol-
lusken Probleme bekommen:

« Drei Pliindererschiffe auf der Riickfahrt vom Pliindern
azlantischer Ruinen sind kiirzlich einer Gigasmuschel
zum Opfer gefallen, welche die Boote zerschmettert
und die gesammelten Schitze iiber den Meeresboden
verstreut hat. Nur ein Kapitin und zwei Matrosen ha-
ben iiberlebt. Wihrend der Kapitin zuriickkehren und
sich holen will, was ihm gehort, wollen die Seeleute erst
einmal nichts mehr vom Meer wissen.

« Nachdem im letzten Sommer in der Nihe von Corentyn
eine Gigasmuschel gesichtet wurde, hat die chelische
Marine ein hohes Kopfgeld auf die fremdartigen Besti-
en ausgesetzt. Mehrere Leute planen, in See zu stechen
und auf die Jagd nach der Kreatur zu gehen. Darun-
ter ist auch ein nur von Tengus bemanntes Schiff, an

dessen Deck sich eine seltsa-

» i me, stindig unter Ol-
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- & und Tag und Nacht
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UGAscH-IRAM

Diese gewaltige Kreatur dhnelt einem entsetzlichen, zwélfarmi-
gen Tintenfisch. In ihren smaragdgriinen Augen brennt furcht-
bare Bosheit und wo ein Schnabel sein sollte, befindet sich ein
Maul voll Zihne.

UGASCH-IRAM
EP 51.200
NB Kolossale magische Bestie (Aquatisch)

Einzigartiger Gutaki (Teufelsfischvariante; PF MHB Il, S. 250)
INI +8; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 16 m, Im Dunkeln sehen;
Wahrnehmung +20

VERTEIDIGUNG

ANGRIFF

Bewegungsrate 1,50 m, Schwimmen 18 m; Wasserstof (36 m)
Nahkampf Tentakel +20 (6W6+11 plus Ergreifen)
Angriffsfliche 9 m; Reichweite g m

Besondere Angriffe Grausamer Biss (Nahkampfangriff +20,
4W8+11/18—20 plus

Gift), Unheiliges Blut

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 15; Konzentration +20)
Beliebig oft — Entstellende Beriihrung* (SG 17)

3/Tag — Bewegungsfreiheit, Fluch (SG 18), Schutz vor Energien
1/Tag — Monster beherrschen (SG 24), Wut

* Siehe Pathfinder Ausbauregeln: Magie.

SPIELWERTE

RK 28, Beriihrung 6, auf dem falschen Fuf$ 24 (+4 GE, -8
Grofe, +22 natiirlich)

TP 229 (17W10+136)

REF +14, WIL +10, ZAH +18

Resistenzen Kilte 10, Siure 10; SR 10/Kaltes
Eisen

ST 32, GE 19, KO 26, IN 13, WE 20, CH 16
GAB +17; KMB +36 (Ringkampf +40); KMV 50 (kann nicht zu Fall
gebracht werden)
Talente Defensive Kampfweise, Doppelschlag, Finaler Todes-
stofS**, Heftiger Angriff, Kampfreflexe, Kein Vorbeikommen,
Michtiges Entwaffnen, Verbesserte Initiative, Verbessertes Ent-
waffnen
Fertigkeiten Bluffen +13, Heimlichkeit -8, Motiv erkennen +13,
Schwimmen +23,
Wahrnehmung +20, Wissen (Die Ebenen) +11, Wissen (Geogra-
phie) +10
Sprachen Abyssal, Aqual, Gemeinsprache; Telepathie 30 m
** Siehe Pathfinder Ausbauregeln II: Kampf.
BESONDERE FAHIGKEITEN
Gift (AF) Grausamer Biss—Verwundung;
Rettungswurf ZAH SG 26; Frequenz 1/Run-
de fiir 6 Runden; Effekt 1W6 ST-Schaden;
Heilung 2 aufeinander folgende Rettungswiirfe.

Siidlich von Jalmeray in den Tiefen des Yogisa-
grabens mitten im Obarischen Ozean herrscht
der entsetzliche Gutaki Ugasch-Iram iiber die
Unterwasserstadt Achom. Zusammen mit sei-
nen schwicheren Artgenossen vollzieht er
iible Riten und furchtbare Rituale zu Ehren
ihres Schutzgottes Dagon zwischen den
fremdartigen, gewundenen Tiirmen, die
aus einem dunklen Riss im Meeresboden
ragen wie Klauen, die sich der Oberfli-
che entgegenstrecken. Knisternde Aus-
briiche magischer Energie erhellen die
Stadt immer wieder mit Lichtblitzen,
doch ansonsten ist diese so finster
und lichtlos wie die Seelen ihrer tib-
len Bewohner.

Nur wenige Oberflichenbewohner
wissen von der Existenz Ugasch-Iram,
da seine Stadt abgeschieden in den

tiefsten Wassern des Obari liegt. Jene
Fischer und Seeleute aber, die Geschich-
ten iiber dieses michtige Wesen gehort
haben, wissen es zu fiirchten. Lokathage-
lehrte gehen davon aus, dass der unbezwing-
bare Gutaki iiber 3.000 Jahre alt ist. Die Bewohner
der Unterwasserregionen rund um Achom hassen und
fiirchten Ugasch-Iram seit langem, da die Legionen sei-

ner Anhinger zahllose Unterwasserstidte zerstort haben.
Ugasch-Iram selbst ist verantwortlich fiir die Vernichtung




eines Dutzends grofier Unterwasserstidte im letzten Jahr-
tausend und die Ruinen, die in der Nihe des Yogisagrabens
zu finden sind, liefern ein Zeugnis seiner Macht.

Die aquatisch Kreaturen, welche Ugasch-Iram nicht so-
fort ausléscht, werden gefangen genommen und als Skla-
ven nach Achom gebracht oder zu Gliubigen Dagons be-
kehrt. Ganze Stimme an Sahuagin, Adaros und Iku-tursos
wurden so bereits unter dem Banner von Ugasch-Iram
und dem seiner Gutakivettern in Achom vereint. Die Un-
terwassermetropole platzt beinahe aus allen Nihten dank
der tausenden bésen Bewohner, welche dort leben. Diese
Bewohner gehen fiir Ugasch-Iram auf Raubziige und be-
volkern seine Stadt, beschiitzen Achom und erfiillen alle
Arten niederer Aufgaben fiir ihren Fiirsten. Durch diese
Diener reicht Ugasch-Irams tédlicher Einfluss bis an die
Oberfliche des Obarischen Ozeans und sogar bis an die
nahen Kiisten von Geb, Jalmeray und Qadira.

Obwohl Ugasch-Iram in seiner iiberfluteten Metropole
am Meeresgrund isoliert ist, stehen ihm zahlreiche Res-
sourcen, ein hohe Lebenserwartung und tausende von
Dienern zur Verfiigung, so dass er ein formidabler Geg-
ner fiir jeden wire, der den despotischen Gutaki aufhalten
will, ehe er seinen Einfluss noch weiter ausdehnen kann.

Beriichtigte Taten

Die Legenden iiber Ugasch-Iram hiillen ihn in den Schlei-
er des Geheimnisvollen. Nur wenige aquatische Huma-
noide haben das Monster je erblickt und noch weniger
konnten dariiber berichten. Manche behaupten, er gewin-
ne seine Macht, indem er andere Gutaki frisst, was ihm
groflere Macht und seine zwolft Tentakel verschaffe. Eine
besonders seltsame Geschichte behauptet, Ugasch-Iram
hitte einmal einen groffen Kraken gefangen und tief im
klaffenden Yogisagraben eingekerkert. Angeblich halte
er den Giganten an der Schwelle des Todes, da der Gutaki
und seine Diener den Kraken sorgfiltig foltern und ihn
grotesken Experimenten und entstellenden Verwandlun-
gen unterwerfen. So die Gutaki angeblich entstanden, als
Dagon den grofien Kraken Kaktora besiegte, hoffe Ugasch-
Iram, sein eigenes Volk von Gefolgsleuten mit zwolf Ten-
takeln zu erschaffen, indem er grausame Experimente an
dem gefangenen Kraken ausfiihrt.

Wihrend Schiffe, die das Herz des Obarischen Ozeans
durchfahren, sich allen Arten von Gefahren stellen, ist die
vielleicht Schlimmste davon das Risiko, von Urasch-Irams
Dienern gefangengenommen zu werden. Die Geschichts-
schreibung berichtet von den vereinten Anstrengungen
von Urasch-Irams Adaro- und Sahuaginsoldaten, eine Di-
plomatenflotte aus Vudra vor ein paar Jahren gefangen zu
nehmen. Ein Dutzend gliicklicher Seeleute starb wihrend
des Uberfalls, wihrend alle anderen zu Gefangenen der
aquatischen Schrecken wurden. Diese beschmierten sie
mit einem magischen Gelee, dass es ihnen gestattet, un-
ter Wasser zu atmen, und verschleppten sie nach Achom
zwecks Folter, fiir Experimente und womdglich zur Opfe-
rung fiir Dagon.

Abenteueraufhdnger

Ugasch-Iram aufzuspiiren erfordert Mut und Tapferkeit.
Wer die Unterwassermetropole Achom findet, dem sei
geraten, sich fernzuhalten. Doch trotz der Gefahr finden
Abenteurer wahrscheinlich einige Griinde, die finstere

ACHOMM

Ugasch-Iram herrscht liber die Stadt Achom. Diese Unter-
wassermetropole liegt in der grofSen Meeresschlucht, die als
der Yogisagraben bekannt ist. Der Grofiteil der Stadt wurde
magisch aus den Wanden des Grabens geschnitten. Aus dem
Graben ragen bésartig gewundene, ineinander verschlun-
gene Tiirme, welche in Richtung der Oberfliche weisen.
Auf dem lichtlosen Grund des Grabens errichtete Ugasch-
Iram einen Palast, der seit 2.000 Jahren uneinnehmbar ist.
Im Herzen der Stadt, dem Fokuspunkt aller Werke Urasch-
Irams, hangt bestidndig ein tintenschwarzer Schleier iiber
diesem Palast, den selbst das aus der Stadt dariiber stam-
mende Licht nicht durchdringen kann. Ugasch-Irams loyalste
Gutakiwachen bewachen mit der Hilfe von sieben, aus den
extraplanaren Meeren Abaddons rekrutierten Ghawwas das
Tiefe Achom, den riesigen, Dagon geweihten Palast. Diese
Ghawwas helfen auch bei der Folter von Ugasch-Irams Lieb-
linsgefangenen, dem Kraken Hurkera.

Deformierte Aale, fremdartige Tiefseefische und Okto-
pusse mit jeder Anzahl an Armen anstelle der normalen acht
schwimmen durch die Stadt. Die auffilligsten Bewohner ge-
horen der Aufseherkaste der Gutakisklavenhalter und —magi-
er an. Der Rest der Bevélkerung besteht zu fast gleichen Tei-
len aus Teufelsfischen, Abscheulichen, Sahuagin und anderen
bosen aquatischen Vélkern. Spaher des Meervolkes berichten
aber auch von einer bizarren Kreatur, welche am Grund des
Grabens in der Nihe des Tiefen Achom haust und bei der
es sich um einen Glitschhydraggon handeln kénnte. Wie
Ugasch-Iram in der Lage ist, die Hilfe solch finsterer Krea-
turen wie Qlippothen oder Divs in Anspruch zu nehmen, ist
ein Geheimnis, welches nicht einmal seinen Gutakiberatern
bekannt ist. Manche glauben aber, dass es sich um Diener
handelt, welche Dagon selbst ihm gesandt hat.

Ortschaft zu erkunden und sich ihren grausamen Bewoh-

nern zu stellen:

« Ein mit Ugasch-Iram verbiindeter Adarostamm bedroht
vudrische Schiffe auf dem Weg nach Jalmeray. Da die
Hindler ihre wertvolle Fracht nicht verlieren wollen, su-
chen sie in den Hifen des Obarischen Ozeans nach ei-
ner Gruppe, die sich um die Bedrohung durch die Adaro
kiimmert und ihre wahren Motive in Erfahrung bringt.

« Lokatha, Angehérige des Meervolks, Cecaeliae und
andere nichtbése aquatische Kreaturen, welche nicht
linger in Furcht vor Ugasch-Iram leben wollen, sind
unlingst zusammengekommen, um tiiber den tyran-
nischen Gutaki zu beraten. Den Legenden nach ging
eine magische Geritschaft unbekannten Ursprungs im
Obarischen Ozean siidlich der Felsnadelinsel verloren,
welche angeblich in der Lage ist, mentale Beherrschung
abzuwehren. Diese Geritschaft, welche noch iiber an-
dere Krifte verfiigen soll, wire eine michtige Waffe im
Kampf gegen Urasch-Iram und die anderen Bewohner
Achoms. Der aquatische Rat hat eine hohe Belohnung
auf'die Bergung des Gegenstandes ausgesetzt.




URTLEYTIAR DIE STURFIKONIGIN
Dieser zuckende Schrecken besteht aus Tentakeln und mehreren
Hundekiopfen. Aus der Mitte des Monsters ragt die Gestalt einer
wunderschonen Frau, auch wenn ihre abscheuliche Visage alles
andere als willkommen heiflend ist.
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URTLEYTLAR DIE STURMKONIGIN HG 20 ({@ JQ %*!;
EP 307.200 ) e
Skyllaklerikerin Rovagugs 8 (PF MHB Il S.237)
CB Riesige Aberration (Aquatisch)
INI +14; Sinne Blindsicht 9 m, Dunkelsicht 18 m, Ddmmersicht,
Rundumsicht, Unsichtbares sehen; Wahrnehmung +34
Aura Unheimliche Ausstrahlung (9 m, SG 27)
VERTEIDIGUNG
RK 38, Beriihrung 28, auf dem falschen Fuf§ 23 (+1 Ausweichen, +5
Ablenkung, +14 GE, -2 Gréfe, +10 natiirlich)
TP 406 (28 TW; 20W8+8W8+280); Schnelle Heilung 10
REF +22, WIL +27, ZAH +22
Immunititen Bezauberungseffekte, Kilte,
Verwirrung und Wahnsinnseffekte; Resistenzen Feuer 20, Saure
20; SR 10/Kaltes Eisen und Rechtschaffenes; Verteidigungsfihig-
keiten Bewegungsfreiheit, Verbessertes Entrinnen; ZR 31
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m, Fliegen 18 m (Gut), Schwimmen 15 m
Nahkampf 3 Bisse +37 (1W8+12/19—20 plus Blutung), 4 Tentakel +35
(xW6+6 plus Ergreifen)
Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 4,50 m
Besondere Angriffe Aura der Sturmwinde* (8 Runden/Tag), Blu-
tung (1W6), Negative Energie fokussieren 10/Tag (SG 21, 4W6),
Tédliches Wetter* (8 Runden/Tag), Wiirgen (1W6+10)
Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 16; Konzentration +23)
Immer — Bewegungsfreiheit, Fliegen, Unauffindbarkeit, Unsichtbares
sehen
Beliebig oft — Michtige Magie bannen, Mdchtiges Trugbild (SG 20),
Nebelwolke, Siurepfeil, Wasser kontrollieren
3/Tag — Arkanes Spiegelung (SG 22), Fester Nebel, Monster bezaubern
(SG 21), Schwarze Tentakel, Wahnsinn (SG 24)
1/Tag — Projiziertes Ebenbild (SG 24), Wetterkontrolle, Wort der
Macht: Betdubung, Herbeizauberung (Grad 8, 1 Charybdis 100%)
Vorbereitete Klerikerzauber (ZS 8; Konzentration +17)
4.— Gdttliche Macht, Kritische Wunden heilen (SG 23), Kritische Wun-
den verursachen® (SG 23), Unheilige Plage (SG 23), Zungen
3. — Blitze herbeirufen® (SG 22), Schutzkreis gegen Gutes, Schwere
Wunden heilen (SG 22, 2x), Unsichtbarkeit aufheben, Wasser atmen
2. - Dunkelheit, Totenglocke (SG 21), Waffe des Glaubens, Windstof3°
(SG 21), Zerbersten (x2)
1. - Befehl (SG 20, 2x), Furcht auslésen (SG 20), Géttliche Gunst,
Schild der Entropie, Schild des Glaubens,Verhiillender Nebel®, Zielsi-
cherer Schlag
o (Beliebig oft) - Blutung (SG 19), Géttliche Fiihrung, Magie entde-
cken, Tugend
D Dominenzauber; Domines Wetter (Unterdomine der Stiir-
me*), Zerstérung (Unterdoméne der Katastrophen*)
* Siehe Pathfinder Expertenregeln.
SPIELWERTE
ST 35, GE 38, KO 31, IN 18, WE 29, CH 24
GAB +21; KMB +35 (Ringkampf +39); KMV 65

Talente Ausweichen, Beweglichkeit, Gezieltes Fokussieren, Hefti-
ger Angriff, Kampfreflexe, Kritischer-Treffer-Fokus, Kritischer Tref-
fer (Betaubt), Kritischer Treffer (Wankend), Konzentrierter Schlag,
Mehrfachangriff, Verbesserter Kritischer Treffer (Biss), Waffenfi-
nesse, Waffenfokus (Biss), Waffenfokus (Tentakel)

Fertigkeiten Akrobatik +35, Bluffen +25, Fliegen +35, Heimlichkeit
+27, Magischen Gegenstand benutzen +29, Schwimmen +45, Mo-
tiv erkennen +30, Wahrnehmung +34, Wissen (Die Ebenen) +25,
Wissen (Natur) +22,

Zauberkunde +31

Sprachen Abolethisch, Abyssisch, Aklo, Aqual, Gemeinsprache
Besondere Eigenschaften Amphibie, Aura, Gestalt wechseln (1
humanoide Gestalt; Gestalt verdndern), Kleinere Waffen
Ausriistung Amulett der mdchtigen Fiuste +3, Giirtel des Perfekten
Korpers +4, Schutzring +5

Die als Urtleytlar bekannte Bestie ist ein erwachter Schre-
cken, der durch den Erdenfall aus den Tiefen des Meeres
aufgeschreckt wurde. Urtleytlar durchschwimmt den Ar-
kadischen Ozean und verbreitet Chaos und Zerstérung,
wo immer sie auftaucht. Sie gehort zu der Minderen Brut
Rovagug und ist dem Gefingnis der Grausamen Bestie
tiefunter der Erde wie die anderen vor ihr entronnen. Die
Drow von Sekamina erzihlen Legenden tiber eine furcht-
bare, vielkopfige Bestie, welche aus der Tiefe des Sterben-
den Meeres hervorgekrochen kam, um iiber ihre Kiis-
tenansiedlungen herzufallen. Gelehrte der Dunkelelfen
hegen die Hypothese, dass diese Bestie aus Orv stammen
konnte. In diesem Fall enthalten die Legenden einiges
an Wahrheit, da Urtleytlar tatsichlich jahrhundertelang
in den Tiefen des Lichtlosen Meeres umherschwamm,
ehe sie iiber die Tresse in die Hingende See gelangte und
iiber die dort wachenden Abolethen herfiel. Schlieflich
erreichte sie das bereits vom Arkadischen Ozean in An-
spruch genommene, zerschmetterte Azlant.

Die ersten eintausend Jahre an der Oberfliche Gola-
rions verbrachte Urtleytlar damit, die 6stlichen Gestade
Arkadiens zu terrorisieren, ehe sie einen unwiderstehli-
chen Rufverspiirte, der sie nach Osten zog. Nach dem Tod
Arodens erschiitterten Zerstérungen die Welt und genau
diese Welle des Chaos wusch tiber Urtleytlar hinweg, als
sie den Rufihres Herren Rovagug zur Region der Inneren
See vernahm. Sie schwamm nach Osten, suchte sich einen
Weg durch die Reste Azlants und erblickte schliefflich das
Auge von Abendego, in dem sie eine Manifestation der
zerstorerischen Macht der Grausamen Bestie zu erkennen
glaubte. Die monstrose Skylla liebt den michtigen Sturm
und predigt Rovagigs Worte der Vernichtung in den Rui-
nen, die sie selbst schafft.

Seitdem Urtleytlar sich im Golfvon Abendego niederge-
lassen hat, hat sie zahlreiche bése aquatische Humanoide
und sogar ein paar verderbte Seefahrer um sich geschart.
Die grofiten Gruppen stellen dabei die Abscheulichen und
die Boggards, durch welche ihre Macht bis zu den zerbro-
chenen Ufern der Flutlande und der Fesselinseln reicht.
Manche behaupten, sie wiirde nirrische Seeleute in den
Wirbelsturm fithren und ihnen voriibergehende Sicher-
heit bieten gegen einen Vorgeschmack aufihre Seelen.

Eine Handvoll Boggardstimme zeigt der Sturmkoni-
gin ihre Treue, indem sie Sklaven einfangen und als Op-
fergaben zum Ufer schleppen. Urleytlar wihlt aus diesen




Opfergaben einige Leckerbissen aus und iiberlisst die
Reste ihren Boggarddienern. Sie benétigt die froschar-
tigen Humanoiden zwar nicht fiir ihre Eroberungen, er-
freut sich aber an ihrer Verehrung. Neben diesen Dienern
verfiigt sie iiber mehrere Armeen aus Abscheulichen, die
von ihren Abolethenherren fiihrerlos zuriickgelassen
worden waren. Unter den heulenden Winden des Auges
von Abendego hausen hunderte von Abscheulichen in den
versunkenen Ruinen Lirgens. Von dort aus trieben sie
Handel mit den Boggards und Menschen, die es schaffen,
in den iiberfluteten Odlanden der Flutlinder zu iiberle-
ben. Diese Stimme und Banden liefern Urtleytlar Skla-
ven und Nahrung und dehnen ihre Macht aus, indem sie
bei zerstorerischen Vorhaben Hilfe leisten. Neben diesen
Humanoiden nutzt Urtleytlar Megrexti, ihr Charybdisge-
genstiick und liebstes Spielzeug, als lebende Waffe, welche
sie mitten in Schiffsflotten oder andere Angreifer hin-
einschickt. Wihrend Megrexti ihre Opfer in Stiicke reif3t,
lacht Urtleytlar vor Begeisterung.

Als alternative Gestalt hat Urtleytlar eine seltsam at-
traktive Zyklopenfrau gewihlt. Als alte Kreatur spiirt sie
vielleicht eine gewisse Verwandtschaft zu den Riesen, wel-
che einst das Land und die Gewiisser beherrschten, die sie
nun ihr Zuhause nennt. Mit ihrer alternativen Gestalt hat
sie davon unabhingig bereits viele Entdecker getiuscht,
die nach ghol-ganischen Ruinen suchten; erst versetzt sie
diese in triigerische Sicherheit, ehe sie diese und ihre Be-
gleiter vollkommen vernichtet.

Beriichtigte Taten

Die Sturmkonigin gedeiht innerhalb der gefihrlichen
Krifte des Auges von Abendego und fillt voller Begeis-
terung iiber jedes Schiff und jede Flotte her, welche ver-
sucht, in den Sturm vorzudringen. Viele Entdecker auf
der Suche nach untergegangen lirgenischen Stidten oder
uralten ghol-ganischen Ruinen riskieren es, dieser zorn-
erfiillten Kreatur iiber den Weg zu laufen. Urtleytlars
Verhalten ist von irrsinnigen, zerstorerischen Launen
gekennzeichnet und sie nimmt die geringste Beleidigung
freudig zum Anlass fiir absoluten Verrat. Manchmal fiithrt
sie einige Seefahrer sicher durch den Sturm, hebt dann
aber die Zonen der Ruhe aufund lisst die armseligen Ma-
trosen von wirbelnden Wassern und reiffenden Winden in
Stiicke zerfetzen.

Nach den Logbiichern des berithmten Entdeckers
Escobar Vellian bestand dessen letzte bedeutende Be-
gegnung in den Flutlindern darin, den Klauen Urt-
leytlars zu entrinnen. Wihrend seines Fluchtversu-
ches wurde er von ihren fanatischen Abscheulichen
angegriffen und war das Ziel zahlreicher magischer
Streiche. Er verlor zwei Schiffe und kehrte in seinen
Heimathafen mit nur einem Schiff und nicht einmal ei-
nem Fiinftel seiner urspriinglichen Mannschaft zuriick.

Abenteueraufhanger

Urtleytlar neigt dazu, Seefahrer zu finden, ehe diese sie

finden. - Und wer nach dem legendiren Monster sucht,

der wird fiir verriickt gehalten.

. Um weitere Macht fiir ihr Werk der Zerstérung zu ge-
winnen, schickt Urtleytlar Abscheuliche aus, um die
Unterwasserstadt Wetan in der Nihe der Flutlinder zu

iiberfallen. Diese einstige lirgenische Hafenstadt ver-
sank im Meer, als das Auge von Abendego entstand und
wurde von einem Lokathastamm neu besiedelt. Die Lo-
katha stieflen auf ein inaktives planetarisches Tor und
schafften eine teilweise Reaktivierung. Urtleytlar kann
die Macht des Tores spiiren und will diese fiir sich, auch
wenn sie nicht genau weif3, um was es sich handelt.
Obwohl Urtleytlar die Berithrung des Auges geniefit,
hilt es sie selten an einem Ort. Man kann ihre Hand
an den Ufern der Fesselinseln, der Flutlinder und der
Insel Mediogalti spiiren. Ihr zerstérerisches Wandern
sorgt insbesondere bei den Piraten der Fesseln fiir Ar-
ger, so dass einige von ihnen ihre Streitigkeiten beilegt
haben und ungewchnliche Allianzen entstanden sind.
Diese Piraten haben einen Pakt geschlossen, die ge-
fihrliche Skylla aufzuspiiren und zu téten. Natiirlich
suchen sie fiir dieses Unterfangen nach zusitzlicher
Unterstiitzung.
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PAS BUCH DER TOTEN SKLAVEN

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

eine Seekarte. Es wiirde ein Rennen zur Bucht des To-

ten Sklaven werden, wo sich die Seeteufel mit Kered
Firsk treffen wollten. Sie waren nach Westen aufgebrochen,
was bedeutete, dass sie aller Wahrscheinlichkeit nach die gro-
e Insel Motaku zur Nordseite umrunden wiirden. Auf der
Karte zeichneten wir von dort aus ihren wahrscheinlichsten
Kurs nach. Dieser wiirde sie tiefin die Fesseln fiithren; sie wiir-
den weiter nach Westen reisen, bis sie die Haiinsel erreichten.
Von ihrem westlichsten Punkt aus trennten uns ungefihr
zwanzig Seemeilen von unserem Ziel, der Raptoreninsel.

Im offenen Gewisser wiirde unser Schiff am schnellsten vo-
rankommen, da wir dort gerade auf Kurs bleiben konnten. Kei-
ne Kanile (seicht oder eng) wiirden uns aufhalten. Der Wind
stand fiir uns ein wenig ungiinstig (nach Siidsiidwest statt
Stidsiidost, was fiir uns ideal gewesen wiire), aber durch geiibtes
Wenden konnten wir unsere Gegner durchaus noch einholen.
Ebenso wie eine Infanterie an Land, wiirde auch ein Trupp

g uf einer Bank neben der Pinne entrolle Diistermeer

schwimmender Fischmenschen nur so schnell unterwegs sein
wie der langsamste Teil ihres Trosses. In diesem Falle Kénigin
Kless und ihr Gefolge.

Die Priester an Bord stimmten ein Gebet an den Gott der
See und der Stiirme an. Sie hielten keine Fiirbitte; Gozreh um
Hilfe anflehen hiefl seine Willkiir heraufbeschworen. Statt-
dessen bezeugten sie lediglich ihren Respekt und gaben ihrer
Hoffnung Ausdruck, der Gott wiirde sich weder gegen uns
noch die Fischmenschen richten und stattdessen Luft- und
Wasseratmer gleichermaflen ihrem Schicksal iiberlassen. Ich
selbst richtete noch eine stumme Bitte an Schelyn die Muse.

Als wiren unsere Gebete erhért worden, drehte der Wind
ein paar Grad zu unseren Gunsten. Der Himmel blieb klar
und der Wind stark. Die Sonne versank am Horizont und wur-
de von einem hellen Mond abgeldst. Sein Fernglas auf die Ster-
ne gerichtet hielt Diistermeer uns auf Kurs.

Am spiten Nachmittag erreichte die Aspidochelone die
Raptoreninsel. Die Bucht des Toten Sklaven erhob sich am
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Die CHRONIKEN DER KUNDSCHAFTER

Stidufer. In der Hoffnung, dass wir das Uberraschungsmo-
ment auf unserer Seite hatten, beschrieben wir einen weiten
Bogen und niherten uns von der Westseite her. Wir gingen
lings einer Landzunge vor Anker, die uns von der Bucht ab-
schirmte. Ich wollte gerade einem Spihtrupp befehlen iiber-
zuholen, als uns das Zischen von Donnerechsen auf die An-
wesenheit von Kered Firsks Mannschaft aufmerksam machte.

Aufeinem mit Gras bewachsenen Kamm standen drei zwei-
beinige, menschengrofie Bestien (teils Echse, teils Vogel) und
glotzten starr auf einen bunt zusammengewiirfelten Haufen
von Pliinderern. Diese Tiere, die der Raptoreninsel ihren
Namen gaben, drehten ihre langen Hilse, um die Eindring-
linge im Auge zu behalten. Thre Miuler waren mit Reihen
messerscharfer Zihne besetzt. Eines der Bestien balancierte
auf einem Bein. Mit dem anderen schwang es eine Klaue in
Form einer Sense. Die Gruppe der Piraten bestand aus einem
Humanoiden mit dem Kopfeiner Hyine, einem Schliger mit
olivgriiner Haut und offensichtlich orkischer Abstammung
sowie einem Humanoiden mit blassgriinen Glubschaugen
unbekannter Herkunft, der einen langen Mantel und einen
Dreispitz trug. Der Hyinenmann schoss eine Armbrust ab.
Der Bolzen flog zwischen den Donnerechsen hindurch, die
sich auf die Piraten stiirzten, die daraufhin auf dem Absatz
kehrt machten und flohen. Die Raptoren warfen den Huma-
noiden zu Boden und machten sich daran, ihn zu zerflei-
schen. Seine Kameraden iiberlieffen ihn seinem Schicksal,
ohne sich auch nur einmal umzublicken, und stiirzten den
Abhang zur Bucht hinunter.

Es bestand kein Zweifel daran, zu wessen Mannschaft
sie gehorten. Kered Firsk nannte man den Monsterkapitin,
weil er die Schnitter mit Humanoiden exotischer Herkunft
bemannte; von Kobolden bis hin zu Tengu. Die eine Hilfte
seiner Seeleute passte auf diese Beschreibung. Die andere
Hilfte bestand entweder aus Menschen oder aus Vertretern
der anderen verbreiteten Volker. Was sie zu Monstern machte,
waren ihre Taten.

Wir liefen den Uberlebenden des Raptorenangriffs Zeit,
zu ihrem Schiff zuriickzukehren. Dann bestieg Rira ein Boot
und nahm als Ruderer Jumlet und Ruff mit. Sie saffen in un-
serem Tarnboot: Es war blau angestrichen und wies weifSe
Schattierungen auf; so dass es auf den Wellen nicht zu sehen
war. Den Trick hatte ich von Diistermeer gelernt, der ihn bei
meiner ersten Jagd auf ihn anwendete. Die List wirkte, weil
ein Beobachter im Krihennest dazu neigte, den Horizont ab-
zusuchen, und einem Objekt nahe beim Schiff nur fliichtig
Beachtung schenkte.

Die Drei duckten sich im Boot nieder und machten sich zu
einer Position hinter der Landzunge auf, von wo aus sie die
Schnitter sehen konnten.

Kaum eine Stunde spiter, wihrend der er sein Fernglas auf
Rira gerichtet hatte, schrie Diistermeer auf. Ein Schauer ma-
gischer Energie blithte am Himmel auf. Das war Riras Signal:
Sie Seeteufel waren eingetroffen. Als wir die Segel ausgebrei-
tet hatten, war das Boot zuriick.

,Haben sie Drillich iibergeben?”, fragte ich Rira, als sie
iiber die Reling kletterte.

,Die Verhandlungen sind ins Stocken geraten.“

Entweder hatten die Seeteufel beschlossen, den Preis weiter
zu erhohen, oder Firsk hatte ihr arrogantes Zartgefiihl ver-
letzt. Welche Erklirung es auch gab, sie erkaufte uns die Zeit,
die wir brauchten. Ich befahl der Mannschaft, auf Gefechts-
station zu gehen. Die Feuerwerfer an Backbord klapperten in
ihren schweren Messinggehiusen, als die Seeleute sie nach
Steuerbord schoben.

Diistermeer fithrte das von uns geplante Manéver aus: Wir
wiirden schnell und nahe an ihnen vorbeifahren und unser
Feuer auf ihre Masten konzentrieren. Zusammen mit den
Schiissen aus den Feuerwerfern wiirden wir gewohnliches
Feuer in Form brennender Ballistabolzen heriiberschicken.
Damit wiirden wir den Rumpf der Schnitter bombardieren,
insbesondere das Heck, weil wir hofften, das Ruder zu beschi-
digen. Mit einer erfolgreichen Salve wiirden wir die Schnitter
manovrierunfihig machen, bevor das Schiff iiberhaupt den
Anker lichtete. Danach hitten wir die volle Kontrolle iiber die
Geschwindigkeit und den Winkel folgender Ausfille.

Beim Einsatz von Feuer hielt ich jedoch inne, da der Schatz
von Thallai an Bord von Firsks Schiff war. Da er Drillich
noch nicht in Gewahrsam genommen hatte, konnte ich an-
nehmen, dass der Schatz sicher in seiner schiitzenden Tru-
he verblieb. Darin verbarg sich ein Vorteil, auf den, wie ich
innigst hoffte, der Monsterkapitin nicht kommen wiirde: Er
konnte versuchen, die Aspidochelone zu versenken. Um den
Schatz zu schiitzen, konnte ich nicht zulassen, dass dasselbe
mit der Schnitter geschah.

Firsks Schiff kam in Sicht: eine tief liegende Schaluppe
aus reinstem Schwarzholz. Eine geschnitzte Holzspinne war
am Bug befestigt. Mit ihren Beinen durchstach sie die Figur
ihres Opfers, eine ausgeweidete Meerjungfrau. Jede Rundung
des Schiffes zeigte, dass es uns an Geschwindigkeit weit tiber-
legen war. Seine schmalen Masten wiirden einem direkten
Treffer kaum standhalten, boten gleichzeitig aber ein recht
kleines Ziel.

Die Fischmenschen, die sich in den Fluten zwischen den
Schiffen versammelten hatten, bemerkten uns zuerst. Ein
Wichter der Seeteufel gab mit Stéflen in sein Muschelscha-
lenhorn Alarm. Rufe erklangen an Bord der Schnitter, als die
Mannschaft auf Position hastete. Auf dem Achterdeck ent-
deckte ich eine hochgewachsene, knochige Gestalt. Ebenso
wie ich hielt sie ein Fernglas. Dies war Kered Firsk, und er
hatte mich ebenfalls entdeckt.

Neben ihm kauerte Drillich Neunfinger. Wie auch immer
die vorherige Verzégerung ausgesehen hatte, die Seeteufel
hatten die Ubergabe offensichtlich beendet. Vielleicht wiirden
die Fischmenschen ihr Interesse an dieser Sache fiir erledigt
erkliren und es die Schiffe untereinander ausfechten lassen.

Sobald wir in Schussweite unserer Werfer waren, briill-
te Rira den Feuerbefehl. Eine Feuerwelle erschien iiber dem
Deck der Schnitter. Wir fuhren niher heran, und die Minner
an den Ballisten feuerten ihre Geschosse ab. Ein paar waren
zu kurz, andere blieben im Rumpf des feindlichen Schiffes
stecken. Ein schwarzgekleideter Seemann stiirzte brennend
aus der Takelung der Schnitter. Als das Feuer jedoch nachlief;,
hatte das Schiff des Feindes kaum Schaden genommen. Die
Umbhiillungen unsere Ballisten brannten aus. Weder Mast
noch Tau noch Segel war von den Flammen (ob magisch oder
weltlich )beriihrt worden.

,ET hat sein Schiff gegen Feuer geschiitzt!“, rief Rira.

Damit hatte ich nicht gerechnet. Die Aspidochelone wies kei-
nen solchen Schutz auf. Unsere Feuerwerfer waren nutzlos.
Mit seinen konnte er unseren Rumpf durchschlagen und uns
in die Tiefen des Meeres schicken.

Wihrend wir unsere ineffektive Vorbeifahrt beendeten,
lichtete die Mannschaft der Schnitter den Anker und 19ste die
Segel.

Ich befahl Diistermeer, zu wenden und das Schiff fiir eine
zweite Vorbeifahrt in Stellung zu bringen.

Rirakam zumirheraufund erhielt spezifischere Anweisungen.




,Zielt mit den Werfern auf die Mannschaft®, befahl ich.
,Wenn wir sein Schiff nicht niederbrennen kénnen, dann
konnen wir doch mit Sicherheit seine Minner verbrennen.

Was die Ballisten angeht: Lasst die brennenden Lumpen aus
und zielt auf die Takelung. Mit ein wenig Gliick schiefien wir
wenigstens irgendetwas ab.”

»Aye, Kapitin.”

Die Schnitter machte ihrem Namen alle Ehre und durch-
pfliigte das Wasser mit erschreckender Geschwindigkeit.
Der Schutz gegen Feuer war nicht die einzige Verzauberung,
die auf Firsks Schiff lag. Diistermeers Anstrengungen zum
Trotz, im letzten Moment auszuweichen, manévrierte uns ihr
Steuermann aus. Wir fuhren seitlich aneinander vorbei, und
der Vorteil lag bei der feuerfesten Schnitter. Glihende Fun-
ken erschienen iiber unseren Kopfen. Sie verteilten sich und
fralen sich durch Segel und Mast. Brennende Bruchstiicke
regneten herab.

Wir beschossen uns gegenseitig mit Ballistabolzen. Eines
der Geschosse traf Hallegg junior. Es streifte ihn nur, doch
die Wucht reichte aus, um ihn gegen die entgegengesetzte Re-
ling zu schleudern.

Nachdem die Vorbeifahrt geendet hatte, packte unse-
re Loschmannschaft die Eimerketten. Sie waren
an Flaschenziigen am Mast befestigt und
kippten nun. Meerwasser regnete herab
und léschte die zehrenden Flammen.

Ich machte mir ein Bild von der Zer-
stérung: Zumindest war der Schaden
nicht so verheerend, wie ich zuvor ange-
nommen hatte.

Das Wasser zwischen den beiden
Schiffen schiumte; die Seeteufel
wiirden iiber uns herfallen.

Rira befahl, die Feuerwerfer auf
die herannahenden Wel-
len zu richten.

Ich rannte zuihr. ,Nicht
schieflen, bevor einige an
Bord gekommen sind.”

,Bist du des Wahnsinns?“

,Wart’s ab“, antwortete ich.

Sie nickte, als hitte sie ver-
standen, was das Entern fiir die
Fischmenschen bedeutete.

Die Mannschaft machte sich
fiir einen Bordkampf bereit. Innerhalb
weniger Augenblicke sprangen die ers-
ten Monster {iber die Reling. Entermesser
stiefl auf Dreizack, als die Massenschlacht
begann.

Otondo stiirzte sich aus dem Tauwerk auf
eine Gruppe Seeteufel. Die ersten paar totete
er allein dadurch, dass er auf ihnen lan-
dete. Die nichste Reihe mihte er mit
rhythmischen Hieben seines grofien
Entermessers nieder. An der Reling
hielt Aspodell ein Quartett aus
Fischmenschen in Schach, bis einer
nach dem anderen den Rumpf hin-
abfiel, die Hinde an den aufgeschlitz-
ten Kehlen.

Wie ein schwarzes Ungetiim raste
die Schnitter auf uns zu.

,Er fihrt lingsseits zum Entern!,
briille Diistermeer.

»So war’s geplant!®, erwiderte ich. Die Seeteufel waren un-
ser Schutz gegen einen weiteren Feuerhagel aus den Werfern
der Schnitter. Nicht einmal Kered Firsk wagte es, sie gegen sich
aufzubringen, indem er das Feuer auf die Soldaten von Koni-
gin Kless an Bord eréffnete. Zum ersten Mal war ich dankbar
fiir die legendire Gehissigkeit der Seeteufel, die sie zu die-
sem Fehler verleitet hatte.

Die Schnitter fuhr lingsseits und war klar zum Entern. Un-
sere Minner an den Feuerwerfern gaben eine letzte Salve ab.
Das Feuer hiillte die Minner an der Reling des feindlichen
Schiffes ein. Ballistabolzen krachten in den Rumpf und den
Master der Schnitter und erfiillten die Luft mit Schrapnellen.
Eine frische Reihe von monstrésen Seeleuten trat vor und
ersetzte diejenigen, welche die Feuerwerfer verbrannt hat-
ten. Mit Planken iiberbriickten sie die Distanz zwischen den
Schiffen oder schwangen sich an Seilen auf die andere Seite.
Diistermeer rannte hin und schlug nach ihnen, wihrend sie

hiniiberzukommen versuchten. Ein buckliger Gol-

binpirat schlich sich von hinten an ihn heran

und schlug ihm in die Nieren. Diistermeer

\ drehte sich um, verpasste der Kreatur einen

Schlag mit seiner Wampe, packte dann den
Goblin und brach ihm das Genick.

Eine donnernde Stimme rief meinen Na-

men. Kered Firsk rannte iiber das Deck auf
mich zu und schleuderte seine und meine
Minner zur Seite. Uber seinen brennenden
Augen trug er ein rotes Stirnband. Sein
\ beinahe haarloser Skalp war mit schwar-
: “\ zen, krebsartigen Malen bedeckt. In der
h'h\ j) Mitte des Stirnbandes prangte ein auf-
Y gesticktes Maul mit Spinnenbeinen; das
Zeichen des wahnsinnigen Gottes Ro-
vagug. Firsks Oberkérper war nur mit
einer Fellweste bekleidet. Unterhalb
der Taille flatterten Pluderhosen aus
schwarzer Seide {iber einem Paar
hoher, schwarzer Stiefel. Er trug ei-
nen knotigen, schwarzen Kniippel,
auf seinen Riicken war eine Arm-
brust geschnallt, und in den ver-
schiedenen Taschen seiner Weste
steckte eine Sammlung von Flei-
schermessern. Letztere waren
eher Folterwerkzeuge als Waffen.
Von den Wangen bis hinunter zu
den wie gemeifielt wirkenden Bauchmuskeln
bedeckten Nihte aus Katzendarm die entbl5R3-
te Haut. Bei der Einhaltung bestimmter Riten
des Rovagug hatte er sein eigenes Fleisch aufge-
schnitten und es auf grissliche Weise wieder
zusammennihen lassen. Einige Hautfetzen
waren entweder abgestorben und danach als
stindige Teile gegerbter Haut verbunden ge-
blieben, oder sie stammten von einem vollig
anderen Lebewesen. An seinem Arm hing
ein Biischel Haare, das entweder von
einer riesigen Raupe oder Tarantel
stammte. Aus seiner Schulter spross
Hundefell. Der Monsterkapitin hitte

“Der Monsterkapitin machte
seinem Namen alle Ehre.”
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schon vor Jahren einer tédlichen Infektion erliegen miissen.
Dass es nicht soweit gckommen war, verdankte er sicherlich
seinem Gott, der ihn fiir seine nihilistischen Strapazen be-
lohnt hatte.

Um ihn herum waberte eine rauchige Aura, aus der sich
windende Zungen herausschossen, die an die Borsten auf
dem Bein einer Spinne erinnerten. Er bahnte sich einen Weg
durch meine Mannschaft, brach Glieder und zerschmetterte
Schidel. Wenn die Minner einen Schlag gegen ihn fithrten,
zog sich die Aura zusammen, wehrte die Hiebe ab und lief die
Klingen stumpf werden.

Er briillte meinen Namen und hieb mit der Keule nach mir.
Ich parierte; die Wucht seines Schlages lief} den Stahl von Si-
renensang und meine Knochen erzittern.

Firsks Aura loderte auf. ,Zwischen uns gab es keinen Streit,
Weib, bis du ihn begonnen hast!“

Seine Keule streifte meinen Arm, und ein Schmerz wie von
Nadelstichen schoss meinen Arm hinauf. ,Du stehst schon
seit einer Weile auf meiner Liste“, erwiderte ich zwischen
zusammengebissenen Zihnen. ,Als ich hérte, dass du den
Schatz von Thallai besitzt ...”

,»Es ist also falsch, was man tiber dich sagt.“ Er setzte mich
unter Druck und hielt mich in der Defensive.

,Wie das?* Ich gab mir alle Miihe, seinen Schligen zu
entgehen.

»Auch du bist von Gier getrieben.”

,Das ist wahr. Jedoch nicht von der Art, die du kennst.“

Ein feindlicher Seemann schwang an einem angesengten
Tau vorbei. Ich trat nach ihm, so dass er gegen Firsk stiirzte,
und packte selbst das Tau. Es trug mich zu Vordeck. Ich lan-
dete auf einem Grottenschrat und schlitzte ihm den Arm bis
zum Knochen auf. Kered Firsk war mir auf den Fersen und
preschte einmal mehr durch seine und meine Mannschaft.

Rira stand iiber die Reling gelehnt, ihre Aufmerksamkeit
galt den Seeteufel, die unten im Wasser geblieben waren.
Ein Feuerball erschien und raste in die Fluten, in denen sie
schwammen. Mehrere Meter im Umkreis um den Punkt,
an dem er aufgeschlagen war, kochte das Wasser. Die Fisch-
menschen kreischten und verschwanden unter der siedenden
Oberfliche. Einige Haie trieben dort mit dem Bauch nach
oben. Rira hatte ihren Feuerball sorgfiltig platziert, so dass
er kaum einen Meter von Kless, der Kénigin Seeteufel auftraf.
Durch die Hitze wurden ihre prunkvollen Gesichtsstacheln
durchsichtig. Sie hingen herab, rutschten dann ginzlich von
ihrem Gesicht und rissen einen groffen Brocken verkochtes
Fischfleisch mit. Halb pochierte Fischmenschen schwam-
men aus dem kochenden Kreis, nur um aufs Grisslichste zu
verenden, da ihnen die Muskeln in weiflen Fetzen von den
Griten fielen. Dampf stieg aus diesem Todeswirbel auf und
wehte den quilend-verlockenden Duft eines Festmahls aus
Meeresfriichten iiber das Schiff.

Plotzlich stand Kered Firsk iiber mir und verpasste mir ei-
nen Hieb gegen die Schulter, dass ich ungelenk gegen Ruff
fiel. Firsk hieb erneut nach mir und traf den Seemann; dessen
Schidel barst horbar.

Ich versuchte, Firsk zu erwischen, als dieser noch aus dem
Gleichgewicht gebracht war. Doch er erholte sich zu schnell
und konterte mit einem Schlag, der mich tiberraschte. Durch
die Wucht wurde ich gegen den Fockmast geschleudert.

Firsk bellte wie eine Hyine. ,Du bist mir nicht gewachsen,
Weib.*

,Ich muss dich nur einmal treffen.”

,Licherlich! Niemand kann mich mit einem einzigen Tref-
fer niederstrecken. Nicht der michtigste Krieger auf der Welt;
und du gewiss nicht!“

,Das haben die anderen auch gesagt.“ Ich duckte mich un-
ter einem Hieb in Hohe meines Kopfes hinweg.

Sein Kniippel durchschlug ein Stiick der ansonsten stabi-
len Reling.

,Lass mir einen freien Schlag”, sagte ich. ,Beweise, dass ich
falsch liege.”

Sein Blick wanderte zum Heft von Sirenensang. Ich ver-
suchte eine Finte, er wich zuriick.

Hinter mir spiirte ich eine Bewegung und wirbelte gera-
de rechtzeitig herum, um dem Dolch eines hinterhiltigen
Dunkelelfen zu entgehen. Er zuckte und fiel auf mich; eines
von Aspodells Wurfmessern steckte zwischen seinen Schul-
terblittern. Seine Beine verstrickten sich mit meinen. Als ich
mich befreite, schlug Firsk auf meine Schwerthand.

In hohem Bogen entglitt Sirenensang meinem Griff.

Lichelnd umklammerte Firsk meine Kehle. ,Dies war die
Waffe, die mich niederstrecken sollte? Die mich versklavt hit-
te wie die anderen?“

Meine Adjutanten erstarrten gleichzeitig und horten aufzu
kimpfen. Firsks Midnner zogen sich von ihnen zuriick; entwe-
der sie ahnten, was geschehen war, oder sie waren dankbar fiir
die Verschnaufpause. Rira lachte. Diistermeer riickte seinen
Hut zurecht. Otondo leckte sich die Lippen.

Thre Unterbrechung des Kampfes breitete sich aus, bis alle
Klingen auf'dem Schiff schwiegen. Die tiberlebenden Seeteu-
fel nutzten die Gelegenheit, glitten iiber die Reling und ver-
schwanden in den Fluten.

Firsk wandte sich an die Anderen. ,Sie kann euch nicht be-
herrschen, wenn ihr Schwert dort driiben liegt, oder?“

,Nein“, antwortete Rira, ,kann sie nicht.”

,Was bietet ihr also fiir das Recht, eure Fingerin toten zu
diirfen?“

Ich dachte an das Messer in meinem Stiefel und daran, wie
wenig ich damit ausrichten konnte.

»Ich kann dich zu einem vergrabenen Lager mit fiinfzig-
tausend Goldsegeln fithren®, erwiderte Rira.

»Mein bestes Lager enthilt doppelt so viel“, bot Diistermeer an.

,Ich werde dir ein Jahr und einen Tag lang dienen®, sagte
Otondo, ,und durch mein Entermesser erntest du mehr als
einer von denen dir geben kann.“

,Verlockende Angebote, sagte Firsk, ,aber ich bin immer
noch geneigt, es ihr selbst zu besorgen.”

Hallegg junior stiirzte sich von der Takelung aufihn. Firsk
schlug ihn mit dem freien Ellenbogen nieder, den er ihm in
den Kehlkopf'stief. Er lieff mich los, um ihm wie beilidufig in
die Rippen zu treten, und lichelte, als eine von ihnen knackte.

,Ein Angebot hast du noch nicht gehort.“ Aspodell hatte
sich einen Weg durch das verstummte Gedringe gebahnt und
stand nun wenige Meter hinter uns. An seiner Seite hing Si-
renensang. Die Minner beider Mannschaften gingen ihm aus
dem Weg. Zwischen seinen Fingern konnte ich erkennen, dass
das Leuchten der Kristalle erloschen war; ein Zeichen dafiir,
dass die Geasa aufgehoben worden waren.

,Willst du mir das Schwert geben?, fragt Firsk.

»Jaund nein.“

Aspodell zwinkerte und warf es mir zu. Bevor Firsk seinen
Kniippel hob, lag Sirenensang in meiner Hand. Bevor er ihn
herabsausen lassen konnte, rammte ich meine Klinge in sein
Brustbein. Blassblaue Energie umschloss sie, als ich sie noch
tiefer hineintrieb. Firsk erschlaffte. Er fiel, und die Klinge
glitt heraus.

Wihrend ich Firsks Blut abwischte, erwachten die Kristal-
le erneut zum Leben und mit ihnen ihre Kontrolle. Die Vier
verzogen unangenehm die Gesichter, als sie wieder von den
Geasa erfasst wurden.




Ohne ihren Kapitin ergab sich die Mannschaft der Schnit-
ter. Das Schiff wiirden wir nach Port Fihrnis bringen, es dort
verkaufen und den Erlos in Ubereinstimmung mit unserer
Charta aufteilen.

Drillich Neunfinger wurde auf'einer Trage von der Schnitter
an Deck der Aspidochelone gebracht. Auf der rechten Gesichts-
hilfte schimmerten Teile des Knochens durch schwarzes,
verbranntes Fleisch durch. Aus seiner Brust ragte ein Holz-
splitter, vermutlich ein Teil der zerbrochenen Reling. Es war
ein Wunder, dass er tiberhaupt noch bei Bewusstsein war. Er
streckte die Hand aus und versuchte vergeblich, mein Hand-
gelenk zu umfassen.

,Kapitin Silberweifl“, keuchte er.

,Versucht nicht zu sprechen.”

Mein suchender Blick wanderte zu den Heilern, die mit
ausgebreiteten Hinden antworteten. Es gab keinen Grund,
weiter zu fragen: Sie hatten all unsere Heiltrinke aufge-
braucht, und auch die Gétter konnten sie derzeit nicht mehr
anrufen.

,Ich habe Euch gesagt, dass dies mein Untergang sein
wird“, brachte Drillich hustend hervor. ,Hab es seit Monaten
geahnt.”

,Genug davon.”

»,Mein Stiindchen hat geschlagen. Ich werde Firsks Truhe
nun nicht mehr 6ffnen kénnen.”

,Denkt nicht nicht dariiber nach.“

,Ihr schuldet mir nichts, aber ich méchte Euch trotzdem
um einen Gefallen bitten.” Er hielt inne und schluckte das
Blut herunter. ,\Werft mich ins Meer.“

,Natiirlich werden wir Euch auf See bestatten.”

,Nein, werft mich jetzt ins Meer. Wenigstens verblute ich
dann nicht.

Ich wollte schon fragen, doch dann verstand ich.

,Ich werde stattdessen ertrinken ...“

... und Ihr werdet Euren Bruder wiedersehen, auf der Insel
der Geister. Drillich, hért mir zu. Wollt Thr wirklich die Ewig-
keit auf Tidentod verbringen?“

Seine Finger schlossen sich um meinen Armel. ,Besser
als die moglichen Alternativen. Zumindest wartet dort mein
Bruder.” Daraufhin verfiel er in einen tiefen Schlaf, der dem
Tod vorausgeht. Seine Brust hob und senkte sich kaum noch.

,Otondo!“, riefich.

Er humpelte zu mir. An der Oberseite seiner Hiifte zeig-
te sich ein langer Schnitt, der bisher nicht behandelt worden
war.

,Wird den Mann iiber Bord“, befahl ich.

»Mit Vergniigen.”

Der Oger warfsich Drillich iiber die Schulter, trug ihn zur
Reling und schleuderte ihn ohne viel Federlesens iiber Bord.
Nur einen Augenblick spiter erfolgte das unausweichliche
Platschen. Wie lange, fragte ich mich, bis die Essenz seiner
Seele Tidentod erreichte? Ich stellte mir vor, wie er an Deck
dieser unheimlichen Schiffsfestung saff und mit seinem
Bruder Geor gemeinsam den Kelch hob. Bis zum Ende aller
Zeiten konnten sie die Kluft schlieflen, die sie zu Lebzeiten
entzweit hatte.

Diistermeer warf mir eine Messingkiste vor die Fiifle, die
mit Silber und Gold durchwirkt war. Sonnen, Monde und
Sterne aus Zinn schmiickten die Oberfliche. ,Es ist also alles
umsonst gewesen.”

,Warum sagst du das?“

,Wir waren hinter Drillich her, genauso wie Firsk, um diese
duflere Hiille zu durchstofien und an den Schatz des Fernen
Thallai zu gelangen. An den Eingang zu einem sagenhaften
Reich, wo es schéne Jungfern nach unerfiillten Begierden

geliistet. Wo Géottertranke jenseits weltlicher Berauschung
darauf warten, hinuntergestiirzt zu werden. Wo tiberall Gold
und Edelsteine blof} eingesammelt werden miissen.”

,Was das betrifft, Diistermeer ...“

Alle Mann bildeten einen Kreis. Aspodell driickte einen
Lappen fest auf die Wunde an seiner Stirn. Otondo hielt sein
grofes Entermesser so, als wire er bereit, die Kiste aufzu-
schlitzen. Rira tat so, als wiirde sie diese nicht betrachten.

,Ohne den Schlossknacker kénnen wir sie nicht 6ffnen,
oder doch, Herrin?“, fragte Diistermeer. ,Es ist nur ein Stiick
Treibgut.“

»Ich habe gesagt, dass nur Drillich sie 6ffnen kénnte“, ant-
wortete ich. ,Fiir Firsk stellte er die einzige Moglichkeit dar,
um an den Schatz zu kommen. Das ist der Grund, warum
wir nach ihm gesucht haben: Er wiirde uns zu dem Monster-
kapitin fiihren. Genau das hat er getan. Doch wenn ich die
Baupline fiir die Kiste studiert hitte, zum Beispiel in einem
anderen Leben als behiitete Gelehrte, wiisste ich vielleicht die
Kombination und miisste die Kiste iiberhaupt nicht mit Ge-
walt 6ffnen.”

,Du geniefit es richtig, uns Informationen vorzuenthalten,
meinte Rira.

Ich ging neben der Kiste in die Hocke. ,Ich gebe zu, eine
Vielzahl von Schwichen zu haben, wiirde aber behaupten,
dass diese mich nur charmanter macht.“

In Wahrheit benétigte ich mehrere Ansitze, um mich an
die genaue Abfolge zu erinnern. Jeder einzelne Himmelskor-
per steckte auf einem Stift im Inneren und konnte entweder
senkrecht oder waagerecht bewegt werden. Mit einer Reihe
von fiinf Bewegungen wiirde sich das Schloss 6ffnen und der
Deckel aufspringen. SchliefSlich, unter den fast spiirbaren
Blicken meiner Adjutanten, gelang es mir. ,Und da ist er.”

In der Kiste lag eine Schriftrolle, die vom Alter vergilbt
war. Durch Feuchtigkeit waren die Seiten verklebt worden;
allerdings konnten sie mit geschickten Fingern voneinander
gelost werden.

,Das ist die Beschworung?“, fragte Rira. ,Die uns nach
Thallai bringt?“

,Um euch auch weiterhin zu motivieren, habe ich es erneut
versiumt, euch von einem Irrtum zu kurieren. Es handelt sich
hierbei um ein Gedicht.”

Otondo und Diistermeer
Obszonititen.

,Dies ist Thallai, ein Epos, das man iiber die Jahrhunderte
verloren glaubte und von dem lediglich diese eine Abschrift
existiert. Verfasst im Zeitalter der Legenden von Zeneus von
Azlant.”

»Zeneus", sinnierte Aspodell. , Ich glaube, mein Lehrer hat
von ihm gesprochen, als ich noch ein Junge war.

,Und was hast du damals gelernt?“

,Dass mein Interesse eher der Schmerzgrenze verschiede-
ner Melkerinnen galt.

Ich legte das Dokument in die Kiste zuriick und schob den
Riegel vor. ,Ja, es bringt euch in ein Land voller Schénheit,
Uberfluss und Erotik. Vor eurem geistigen Auge, wenn ihr es
hort. Im Verlauf der Jahrtausende haben vergangene Gelehrte
immer wieder davon gesprochen, dass es sich um den grofiten
Triumph azlantischer Schreibkunst handelt. Es fiir immer
zu verlieren (was mit Sicherheit geschehen wire, hitte Kered
Firsk die Kiste ge6ffnet und nur ein Gedicht darin vorgefun-
den), hitte die grofSte Tragddie unseres Zeitalters bedeutet. Er
hitte es zerfetzt.”

Aspodell wandte sich ab. Otondo und Diistermeer gingen
die Schimpfwérter in der Gemeinsprache aus, und sie verleg-
ten sich, aufs Riesische beziehungsweise Zwergische.

juflerten gegensitzliche




SWir werden dieses Dokument einer Akademie in Raha-
doum iibergeben, wo es sicher abgeschricben und dann an
alle Vélker Golarions verschickt werden wird. Damit ihr
nicht auf den ungliicklichen Gedanken kommt es iiber Bord
zu werfen, befehle ich euch hiermit mit der Macht der Geasa,
Thallai und die Kiste, in der es liegt, mit unumstéfilicher und
unermiidlicher Gewissenhaftigkeit zu bewahren.“

Ein merkwiirdiges Gerdusch drang hinter Riras Maske her-
vor. Einen Augenblick spiter wurde mir klar, dass sie lachte.

An meiner Hiifte verspiirte ich einen heiflen Stich. Der
fiinfte und letzte Kristall in Sirenensangs Heft leuchtete voll-
kommen auf. Schnell ging ich zu Kered Firsks Korper hinii-
ber, den irgendein Seemann naiverweise bedeckt hatte. Mit
der Spitze meiner Scheide zog ich die Decke weg.

Kered Firsk erwachte aus dem transformativen Schlaf, den
das Schwert ihm auferlegt hatte, und verzog das Gesicht. Wie
bei den anderen vier vor ihm, begleitete eine kurzweilige Ver-
wirrung und Gestotter sein Erwachen. Als er sich beruhigt
hatte, hief§ ich ihn aufstehen. Er knurrte. ,Von dir nehme ich
keine Befehle an, Weib. Egal wie belanglos.”

,Falsche Antwort.“ Ich verstirkte meinen Griff
aufdas Heft von Sirenensang und konzentrier-
te mich auf den fiinften Kristall. Kered Firsk
zuckte, als sei er vom Blitz getroffen worden. Er
stand aufund schrie vor Fassungslosigkeit, dass
sein Korper ihm nicht gehorchte.

,Du hast aus mir eine Marionette gemacht!“

»Ineinem gewissen Sinne, ja. Allerdings wirst
du einen Teil deines freien Willens behalten,
so dass du nach Kriften dem Leben, der Ge-
rechtigkeit und dem Wissen dienen kannst;
eben jenen Zielen, die du zuvor zerstoren
wolltest. Es wire nicht unrichtig von dir, das
Wort grausam zu benutzen. Ich wiir-
de es eher verdiente Ironie

Speichel spritzte aus sei- & 5
nem Mund. ,Ich werde dich
von Kopf bis Fuff aufschlitzen. Ich
werde auf deiner Leiche tanzen.”

,Vielleicht wirst du das eines Tages. Vorausgesetzt, .ei-
ner der anderen kommt dir nicht zuvor.“ Ich wies auf sei-
ne vier Kameraden, die auf dem Achterdeck ins Gesprich
versunken waren. ,Bis dahin wirst du mit aller Macht fiir
die Zerstérung aufkommen, die du angerichtet hast. Ube
dich in Geduld, Kered Firsk. Wihrend der nichsten
Tage wirst du sie brauchen, wenn ich dir die Be-
dingungen des Geas erklire. Du kannst dir eine
Menge unnétige Mithe ersparen, wenn du sie
dir zu Herzen nimmst. Sei versichert, deine
Vorginger haben die Vorschriften zu gentige
erprobt; das Ergebnis ist eine erschépfende
Liste von Verbesserungen und Zusitzen.”

Kered akzeptierte diese Fakten alles
andere als sofort. Wihrend ich ihn
die gewohnte Litanei der Verwiin-
schung herunterbeten lief}, wurde
meine Aufmerksamkeit von den vier
anderen Adjutanten in Anspruch ge-
nommen. Sie standen zu weit weg, als

dass ich sie hitte héren kénnen, doch wie ich schon erwihnt
habe, kann ich Lippen lesen. Rira war selbstverstindlich im-
mun, und von Otondo konnte ich lediglich den muskuldsen
Riicken sehen. Er und Diistermeer schubsten Aspodell ab-
wechselnd. Der Adlige nahm diese Angriffe lustlos hin und
lief die Schultern in augenscheinlichem Einvernehmen mit
seinen Folterknechten hingen. Zu weit konnte es nicht ge-
hen. Unter den zuvor schon erwihnten Verbesserungen und
Zusitzen besagte die erste verabschiedete Klausel, dass jeder,
der den Geasa unterworfen war, unter Feindseligkeiten mit-
zuleiden hatte.

,Du Idiot!“, fluchte Diistermeer immer wieder.

,Dem kann ich nicht widersprechen®, erwiderte Aspodell.

yWarum hast du das getan?“

,Ich verstehe es auch nicht.”

,Es war nicht das Geas. Wenn sie soweit von dem Schwert
entfernt ist, kann sie es nicht aufrechterhalten.”

,Das wusste ich.“

,Und trotzdem hast du sie nicht getotet.”

»Ja, das hitte ich tun sollen. Wirklich.“
,Also war es nicht die Marionette As-
podell. Das warst du, der wahre Aspo-
dell, der ihr das vermalledeite

Schwert zuriickgegeben

hat!“
Dann iibernahm Rira
fiir eine ziemlich lange

Zeit das Missbilligen.

Als sie fertig war, sagte Diister-

meer: ,Du hittest ihr die Kehle aufschlitzen
konnen. Oder einfach abwarten, bis Firsk sie
getotet hitte, und dann hitten wir ihn erledigt.”
,Hitte ich®, gestand Aspodell.

Diistermeer packte ihn am Wams. ,Warum
hast es dann nicht getan?“ Er schleuderte
Aspodell gegen die Kabinenwand.

Einen  Augenblick
lang schien Aspodell
wie benommen. Dann
sagte er: ,Ich wiinschte,
ich wiisste es, Diistermeer.
Ich wiinschte, ich wiisste es.”

“Anscheinend ist an Aspodell mehr dran, als
man erwartet; sogar er selbst.”




ir wanderten stundenlang durch die teilweise {iberfluteten Meereshdhlen, bis wir
die verborgene Tir fanden. Sie war durch lllusionen geschiitzt und wir sahen die
massive Stahltiir erst, nachdem Baythus seinen Zauber gewirkt hatte. Ich brauchte fast zehn
Minuten, um die Falle zu entscharfen und den Verschlussmechanismus freizulegen, doch es
stellte sich heraus, dass diese Schutzmafénahmen nur unsere geringsten Sorgen darstellten.
Hinter der Tiir befand sich ein vielfarbiger Albtraum, welcher wahrscheinlich seit Jahrzehnten

den magischen Schatz bewachte. Der arme Januo kampfte tapfer, doch wir konnten nur voller

Schrecken zusehen, wie thn die Bestie ertrankte, ehe wir unseren Verstand sammeln und sie
schhief¥lich toten konnten.
- Aus den Aufzeichnungen von Marliss Nalathani, Entdeckerin




liefert dir weitere grausame und entsetzliche

Monster fiir deine Abenteuer zur See. Es gibt pri-
historische Bestien, eine extragolarische Bedrohung und
Seeschlangenvarianten, um alle Arten von Abenteurern zu
gefihrden.

D er letzte Teil des Bestiariums zu ,Unter Piraten®

SEEFMRER, SCHIFFE UND ANDERE OPFER
Die Wellen des Fesselarchipels bergen monstrose und
humanoide Schrecken. Wihrend die SC sich im Archipel
einen Namen machen, begegnen sie den unterschiedlichs-
ten Schiffen und Piraten der Fiebersee. Manche liegen im
Hafen, wihrend ihnen andere im Schiffskampfaufhoher
See begegnen. Weiter unten folgen drei Piratenschiffe vol-
ler gefihrlicher Gegner, denen sie bei ihrer Mission, die
bertichtigsten Piraten der Fesseln zu werden, begegnen
konnen. Ein Spielleiter, der seine SC auf dem hohen Meer
vor Herausforderungen stellen will, kann diese Schiffe als
Gegner einsetzen. Jeder Eintrag liefert Informationen zu
einem bestimmten Piratenschiff und seinem Platz im Ar-
chipel. Sofern die Regeln zu Pliindergut aus dem ersten
Band des Abenteuerpfades ,Unter Piraten“ Verwendung
finden, sollten die SC fiir jedes erfolgreich iiberfallene
Schiff mit 1W4 Punkten Pliindergut belohnt werden.

Die Keuchen der Jungfer: Dieses heruntergekommene
Schiff hat zerrissene Segel und faserige Seile. Es ist das
Heim eines Vettelzirkels. Eine Griine Vettel (Pathfinder
Monsterhandbuch, S. 141) namens Heldra und ihre bei-
den Seevettelschwestern (Pathfinder Monsterhandbuch, S.
236) Juvala und Nikrasti befehligen eine Mannschaft aus
22 Fuarthgremlins (Pathfinder Monsterhandbuch III). Die
Fuarths sind entsetzliche Matrosen, so dass das Schiff
meist mit der Strémung treibt. Manchmal schleppt auch
der Riesentintenfischgefihrte (Pathfinder Monsterhand-
buch, S. 262) der Seevetteln das kaum seetaugliche Schiff
mit sich. Die Vetteln lassen ihr Schiff als Wrack erschei-
nen. Heldra und ihre Diener verbergen sich, bis die
Mannschaft eines anderen Schiffes die Keuchen der Jungfer
betrifft, um dann aus dem Hinterhalt anzugreifen. Die
Fuarths springen die Besucher an, wihrend die Vetteln
ihre zauberihnlichen Zirkelfihigkeiten nutzen, um die
Angreifer aufler Gefecht zu setzen. Dies ist eine Begeg-
nung mit HG 12.

Rachsucht: Die Aufgabe der Rachsucht besteht darin, bei
grofiflichigen Angriffen der chelischen Marine als Vorhut
zu fungieren. Sie ist ein schlanker Dreimastschoner und
durchaus in der Lage, wihrend eines Gefechts mitzuhal-
ten. Dieses Schiff gehort zu den Spihern der kaiserlichen
Marine von Cheliax, den Majestra Mala. Jeder an Bord
trigt als Titowierung einen fiinfzackigen Stern, der von
einem Wal gefressen wird. Dieses Schiff steht unter dem
Kommando von Kapitinin Aryal Missolet (Spielwerte wie
Piratenkapitin, Pathfinder Spielleiterhandbuch, S. 28y). Ihr
Erster Maat (PF SLHB, S. 293) befehligt vier Kriegsknech-
te (PF SLHB, S. 297), die ihrerseits jeder zwei Pliinderer
(PF SLHB, S. 286) kommandieren. Neben diesen Soldaten
befinden sich 40 Matrosen (PF SLHB, S. 292) an Bord, die
ebenfalls kampfbereit sind. Insgesamt ist dies eine Begeg-
nung mit HG 15.

Wachender Albtraum: Dieses Schiff unterscheidet sich
juflerlich von anderen, welche die Fiebersee befahren, nur

o

ZUFALLSBEGEGNUNGEN N

MEERESHOHLEN
W%  Begegnung @ HG Quelle
1-6 1 Albino-Héhlen- 4 PFMHBII,S. 238
walzenspinne
7-9 1 Seevettel 4 PFMHB,S. 236
10-13 1 Schlickpirscher 4 PFMHBII,S. 226
14-16 1 Ockergallerte 5 PFMHB,S. 200
17—21 1W20 Lacedonen 5 PFMHB, S.125
22—25 1 Héhlenriese 6 PFMHBIII
26-31  1W6 Riesige Schwarze 6 PFMHBIIS. 239
Witwen
3238  1W6 Werkrokodile 6  PFAPBand 22
39—43  1W4 Cecaeliae 7  PEMHBIII
44—49  1Wio Wiirger 7  PFMHB,S. 280
50-53  1Wao Kakerlakenschwidrme7  PFMHB I, S. 219
54—58 1 Geisterkapitin 7  ALM Fessel-
archipel, S. 62
50—61 1 Tupilaq 7  PFEMHBII
62—-64 1 Riesenschnecke 8 PFMHBII,S. 230
65-69  1W8 Seekatzen 8  PFAPBand20,S. 86
70—73 1 Sucuyante 8 ALM Fessel-
archipel, S. 60
74—78 1 Korallengolem 9  ALM Fessel-
archipel, S. 47
79-82 1 Galvo 9 PFAPBand 23
83-86 1 Riesenschnapp- 9 PFMHBII, S. 222
schildkréte
87-90  1W8 Kénigsseeigel 9 PFAPBand 20, S. 85
91-95  1W6 Duppys 10 ALM Fessel-
archipel, S. 45
96—99 1 Tiberolith 10 PFAPBand 20, S. 88
100 1W8 Chuuls 11 PFMHB, S. 36

dadurch, dass es tagsiiber den Anker wirft und wihrend
der Nacht segelt. Erfahrene Matrosen hissen die Segel
und kiimmern sich darum, dass das Schiff vortrefflich
in Ordnung ist, ihr Kapitin ist aber dafiir eine wahrlich
finstere Kreatur: Eine Atherspinne (PF MHB, S. 18) hat
diese Fregatte gekapert und die Mannschaft versklavt!
Viele sprangen lieber iiber Bord, als solch einer Kreatur
zu dienen, doch 32 Matrosen (PF SLHB, S. 292) blieben an
Bord. Diese Seeleute werden von Albtriumen geplagt und
scheinen sich wihrend der Arbeit in anhaltender Trance
zu befinden. Sollte einer von ihnen wach genug werden,
um sich zu widersetzen, bedroht die Atherspinne ihn mit
dem Belebten Traum (PF MHB II, S. 36), den sie sich im
Laderaum unter Deck hilt. Im Falle eines Angriffs oder
Uberfalls weif§ die Atherspinne, dass sie jeder wirklichen
Gefahr durch Uberwechseln auf die Atherebene auswei-
chen kann. Sollten alle Kreaturen an Bord zum Angriff
iibergehen, ist dieses Schiff eine Begegnung mit HG 13.




Apbu

Diese Bestie windet ihren gewaltigen Leib durch die Wellen, wel-
cher in den hellen Farben eines Sonnenaufgangs auf See gestreift
ist . Einer Schnauze voller entsetzlicher Zihne und zwei drahti-
gen, klauenbewehrten Armen folgt ein Ficher von messerscharfen
Flossen.

EP 51.200
N Gigantische magische Bestie (Aquatisch)

INI +4; Sinne Dimmersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +21
VERTEIDIGUNG

RK 28, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf 24 (+4 GE, -4 Gréfe,
+18 natiirlich)

TP 212 (17W10+119)

REF +14, WIL +9, ZAH +17

Immunititen Gift; Resistenzen Feuer 30

ANGRIFF

Bewegungsrate 3 m, Schwimmen 24 m

Nahkampf Biss +26 (4W6+13/19—20), 2 Klaue +26 (2W8+13/19—20),
Schwanzschlag +21 (2W8+6)

Angriffsfliche 6 m; Reichweite 6 m (9 m mit Schwanzschlag)
Besondere Angriffe Kentern lassen, Miasmaodem, Strémung er-
zeugen

SPIELWERTE

ST 36, GE 18, KO 25, IN2, WE 15, CH 13

GAB +17; KMB +34; KMV 48 (kann nicht zu Fall gebracht werden)
Talente Ausdauer, Eiserner Wille, Heftiger Angriff, Konzentrierter
Schlag, Kritischer-Treffer-Fokus, Kritischer Treffer (Krinkelnd),
Verbesserter Eiserner Wille, Verbesserter Kritischer Treffer (Biss),
Verbesserter Kritischer Treffer (Klaue)

Fertigkeiten Schwimmen +25, Wahrnehmung +21

LEBENSWEISE

Umgebung Warme Ozeane

Organisation Einzelgénger oder Paar

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Miasmaodem (UF) Alle 1W4 Runden kann ein Addu einen 9 m-Ke-
gel giftigen Odems ausstofien. Kreaturen im Zielbereich mussen
einen Zihigkeitswurf gegen SG 25 bestehen oder erleiden 1W6
Punkte KO-Schaden. Dies ist ein Gifteffekt. Der SG des Rettungs-
wurfes basiert auf Konstitution.

Strémung erzeugen (UF) Ein Addu kann das Wasser derartig
aufwirbeln, dass in seiner unmittelbaren Umgebung michtige
Stromungen entstehen. Als Bewegungsaktion kann ein Addu
Kreaturen und Gegensténde entweder bis zu 9 m weit von sich
fortstofien oder Kreaturen und Gegenstinde innerhalb von 9 m
zu sich heranziehen. In der Strémung gefangene Kreaturen und
Gegenstinde kénnen der Bewegung mit einem Reflexwurf gegen
SG 25 widerstehen. Diese Fihigkeit kann nurim Wasser eingesetzt
werden. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Addus stammen aus den hollischsten Winkeln von Golari-
ons tiefsten Meeren und sind ebenso ritselhaft wie gefihr-
lich. Gliicklicherweise begegnet man ihnen nur selten,
doch jene, die eine Begegnung mit einer dieser Bestien
iiberlebt haben, berichten von der unvorstellbaren Macht
der Kreaturen. Als Ergebnis halten die Ausgucke von Han-
dels- und Piratenschiffen gleichermaflen den Horizont

nach gezackten, feuerfarbenen Stacheln im Auge, welche
zum Zeichen fiir bevorstehendes Unheil geworden sind.

Die Farben der tropischen Tiefen — schimmernde Rot-,
Gelb- und Oranget6éne — schmiicken den langen, schlan-
genartigen Leib eines Addu. Neben der bedrohlichen Rii-
ckenflosse sprieflen einem Addu kleinere Finnen aus der
Schnauze, dem Kopf und dem Hals. Seine kurzen, aber
kriftigen Vorderarme konnen Fleisch von Knochen rei-
fen, insbesondere wenn die Bestie sie neben ihren bar-
kengroflen Kiefern mit den dolchlangen Zihnen einsetzt.
Einschliefllich des langen Schwanzes, der peitschenar-
tig aus dem Wasser schnellen kann, erreicht ein durch-
schnittlicher Addu eine Linge von 15 m und ein Gewicht
von bis zu 14.000 Pfund.

Lebensweise

Den Legenden nach drangen zu einer Zeit, als Golarion
noch jung war, giftige Gase aus Rissen an den tiefsten
Stellen des Meeres. Diese Gase waren Uberbleibsel aus der
Entstehung der Welt und lieferten den dquatorialen Oze-
anen lebensspendende Wirme, machten aber auch kleine
Teile der Tiefsee unbewohnbar.

Golarions gedeihendes aquatisches Okosystem wehrte
sich dagegen, so dass in dieser giftigen Umgebung die
zihen Addus entstanden. Die Geysire am Meeresgrund
nihrten und stirkten diese gewaltigen, schillernden Kre-
aturen und verliehen ihnen gedankenlose Grausamkeit
und einen Heiffhunger aufrohes Fleisch.

Laut den Legenden trieben sich die ersten Addus am
Rand der giftigen Zonen herum und nutzten ihre Gabe,
Strémungen zu erzeugen, um Beute heranzuholen und
zu téten, welche sich in den Bereichen dahinter aufhielt.
Schliefllich entwickelten sie sich weiter und passten sich
nicht nur ihrer giftigen Heimat an, sondern begannen
zudem, das Gift als Waffe zu nutzen, welche jeder Krea-
tur den Tod bringt, die es einatmet. Experten sind sich
uneins, wie die Addus ihre Jagdtechniken entwickelten —
moglicherweise hatte Magie die Hand im Spiel, vielleicht
war es auch nur eine Laune der Natur. Es ist den heutigen
Gelehrten aber nicht moglich, diese tédlichen Fihigkei-
ten zu erkliren. Mit der Zeit entwickelten die Tiefseekre-
aturen bessere Instinkte und blieben den verriterischen
Dimpfen fern, welche die Heimat der Addus kennzeich-
neten. Aus Hunger mussten die Bestien daher ihre Jagd-
griinde in seichtere Gewisser verlegen. Aufgrund ihrer
angeborenen Bosartigkeit kimpfen sie untereinander, bis
jeder Uberlebender genug Raum hatte, um allein jagen
und fressen zu konnen. Die Gelehrten glauben, dass Ad-
dus alle paar Wochen unter einem geistbetiubenden Hun-
ger leiden, der sie veranlasst, die Meere mit dem Blut ihrer
Mahlzeiten rot zu firben, welche hiufig aus hunderten
an Pfund rohen, noch zuckenden Fleisches besteht. Man
weifd, dass Addus Wale, Riesentintenfische, Schreckens-
haie sogar Seeschlangen angreifen, wenn andere Beute rar
ist. Viele seefahrende Nationen erzihlen Geschichten iiber
epische Kimpfe zwischen Addus und Seeschlangen, mit
denen Kinder veringstigt und Seefahrer gewarnt werden.
Noch furchtbarer aber sind die Geriichte, dass es Addus
immer wieder nach humanoiden Fleisch geliistet und
sie Schiffe zum Kentern bringen, die so lang sind wie sie
selbst, nur um an ein paar leckere Happen zu gelangen.
Gelehrte streiten dariiber, ob Addus Schiffe jagen oder sie




nur versehentlich angreifen, weil sie sie von unten mit an
der Oberfliche schwimmenden Walen verwechseln. Un-
abhingig davon sind Addus eine grofle Bedrohung fiir alle
Schiffe, welche die weiten Meeresgebiete befahren, die
diese Bestien als Jagdrevier beanspruchen.

Lebensraum & Sozialverhalten
Aufgrund ihrer gewalttitigen Natur trifft man Addus in
der Regel allein an. Angeblich kommen sie in den siidli-
chen Meeren Golarions am hiufigsten vor, wo den Legen-
den nach die uralten, giftigen Geysire frither in grofer
Zahl existierten. Eine besonders beunruhigende Erzih-
lung spricht von einem Gebiet viele hundert Kilometer
westlich des Fesselarchipels, in dem die Jagdgriinde der
einzelnen Addus wie die Teile eines tédlichen, unsichtba-
ren Puzzles ineinander verwoben sind.

Obwohl ein Addu, der in die Jagdgriinde eines Artge-
nossen eindringt, mit einem Kampfbis zum Tod rechnen
muss, arbeiten diese Kreaturen einigen Piratenlegenden
nach zuweilen zusammen, wenn es ihnen gefillt. So be-
hauptete ein Pirat aus Ollo einst, einen heftigen Kampf
zwischen zwei Addus beobachtet zu haben, welche ihren
Kampf abbrachen und sein Schiff angriffen, als sie die
Segel erspihten. Nachdem es ihm gelungen war, ihnen
davon zu segeln, nahmen sie ihren Zweikampf wieder
auf. Da aber die Uberlebenden von Adduangriffen
immer die hohe Bewegungsrate der Kreaturen
betonen, gehen die meisten Seebiren davon
aus, dass der Kapitin gewaltiges Seemannsgarn
gesponnen hat. Man glaubt, dass noch niemand
einen Kampf iiberlebt hat, an dem mehrere Addus
beteiligt waren.

Den Gelehrten nach patrouillieren die weib-
lichen Addus Jagdgriinde, die nur ein paar
Quadratkilometer messen, wihrend
die Minnchen weitaus nomadi-
scher sind und alle paar Wochen
neue Reviere beziehen. Dies
konnte auch die Fortpflan-
zungspraktiken der Bestien
erkliren — Seeelfen berichten,
dass weibliche Addus in den
Jahren der Fruchtbarkeit
bis zu fiinf Male Grup-
pen von sechs bis acht
Eiern an den Rindern
ihrer Reviere platzieren.
Die Eier geben die gifti-
gen Dimpfe ab, welche
mit den Addus in Ver-
bindung gebracht wer-
den, und locken nahe -
Minnchen an, die sie
sodann  befruchten.

Die Jungen der Addus

werden als Addlets bezeichnet.
Sie scheinen beim Schliipfen vom
Blutrausch erfiillt und fallen sofort
iibereinander her, bis nur noch der
stirkste am Leben ist. Dieser sucht sich
dann ein eigenes Revier, in dem er iiber
seine Opfer Unheil bringen kann.

Trotz ihrer gewalttitigen Tendenzen scheinen Addus
recht langlebig zu sein. Eingeborene berichten von einzel-
nen Addus, welche seit sechshundert Jahren dieselben Ge-
wisser terrorisieren. Diesen Geschichten nach gieren die
Addus nach humanoidem Fleisch umso mehr, je ilter sie
werden. Und einige sprechen von jahrtausendealten Ad-
dus, welche Schiffe zum Kentern bringen, ehe die Mann-
schaften {iberhaupt erkannt haben, dass sie angegriffen
werden. Dann greifen diese uralten Addus ihre Opfer aus
dem Meer und reiffen ihnen das Fleisch von einem Kno-
chen nach dem anderen, wobei die einzige Gnade, welche
sie gewihren, schlussendlich der Tod ist.




ALGENSIRENE

Die drei singenden Kopfe dieser Kreatur bewegen sich wiegend
auf schlangenartigen Hdlsen, welche aus einem knollenformigen
Leib wachsen. Dieser wird durch ein breites Maul voller Zihne
geteilt. Stinkende Algenstringe bedecken die Kreatur wie schlei-
miges Haar.

ALGENSIRENE
EP 25.600
CN Grofle magische Bestie (Aquatisch)

INI +2; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +15
Aura Kakophonie 30 m

VERTEIDIGUNG

RK 26, Beriihrung 11, auf dem falschen Fufd 24 (+2 GE, —1 Gréfe,
+15 natiirlich)

TP 184 (16W10+96)

REF +12, WIL +8, ZAH +16

Immunititen Geistesbeeinflussende Effekte; Resistenzen Feuer
10, Schall 10

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Schwimmen g m

Nahkampf Biss +25 (2W8+15/19—20)

Fernkampf Schrille Ben +17 (Beriihrungsangriff im Fernkampf;
4W6 Schall)

Angriffsfliche 3 m; Reichweite 1,50 m

Besondere Angriffe Entsetzlicher Blick, Fluch hervorstofien,
Trampeln (1IW10+15, SG 28),

Zauberihnliche Fihigkeiten (ZS 15; Konzentration +19)

Beliebig oft - Zerbersten (SG 16)

3/Tag — Monster bezaubern (SG 18), Verwirrung (SG 18), Zungen
SPIELWERTE

ST 30, GE 15, KO 22, IN11, WE 16, CH 19

GAB +16; KMB +27; KMV 39 (47 gegen Zu-Fall-bringen)

Talente Blind kimpfen, Fihigkeitsfokus (Fluch hervorstofen),
Heftiger Angriff, Kernschuss, Kritischer-Treffer-Fokus, Kritischer
Treffer (Taub), Verbesserter Kritischer Treffer (Biss), Wachsamkeit
Fertigkeiten Bluffen +14, Heimlichkeit +16 (im Wasser +20), Motiv
erkennen +5, Schwimmen +18, Wahrnehmung +15; Volksmodifi-
katoren Heimlichkeit im Wasser +4

Sprachen Aklo

Besondere Eigenschaften Dreiképfig, Wasserabhingigkeit
LEBENSWEISE

Umgebung Beliebige Kiiste

Organisation Einzelganger

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Dreiképfig (AF) Wenn eine Algensirene Kopfe verliert, kann sie
entsprechend weniger Strahlen mit ihrer Fihigkeit Kreischende
Béen verschielen. Um einen Kopf abzutrennen, muss einem An-
greifer ein Kampfmanéver (Zerschmettern) mit einer Hiebwaffe
gegen den Kopf gelingen. Ein Kopf wird als eigenstindige Waffe
behandelt mit Harte o und TP in H6he der TW der Algensirene.
Der Kopf muss genug Schaden erleiden, um auf o TP oder weniger
reduziert zu werden. Das Abtrennen eines Kopfes fiigt dem Leib
der Algensirene Schaden entsprechend der Anzahl ihrer TW zu.
Eine Algensirene kann mit einem abgetrennten Kopf nicht angrei-
fen. Sollte sie alle Képfe verlieren, kann sie ihre Fahigkeiten Kako-

phonie, Fluch hervorstofRen und ihre zauberihnlichen Fihigkeiten
nicht mehr einsetzen.

Entsetzlicher Blick (UF) Wankend 1Wé Runden; 9 m; Willen SG
22, keine Wirkung.

Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Fluch hervorstoRen (UF) Eine Algensirene kann einmal am Tag
Fluch (SG 20) als zauberihnliche Fahigkeit mit Reichweite 9 m wir-
ken. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.
Kakophonie (UF) Eine Algensirene singt miteinander im Wider-
streit liegende Melodien und brabbelt unharmonische Téne, wenn
sie angreift. Um innerhalb von 30 m Entfernung zu einer Algen-
sirene einen Zauber wirken zu kénnen, muss ein Konzentrations-
wurf gegen SG 15 + Zaubergrad gelingen. Ferner ist der SG aller
anderen Konzentrationswiirfe und Fertigkeitswiirfe auf Wahrneh-
mung, die auf Gehér basieren, um +5 erhoht. Eine Algensirene
kann diese Fahigkeit als Freie Aktion beginnen und beenden.
Schrille Béen (UF) Eine Algensirene kann ihre Gegner mit Ge-
schossen aus Schallenergie bombardieren. Sie kann von jedem
ihrer Képfe aus einen Strahl mit 18 m Reichweite als Berlihrungs-
angriff im Fernkampf verschieffen, welcher 4W6 Punkte Schall-
schaden verursacht. Die Strahlen kénnen alle auf dasselbe oder
unterschiedliche Ziele gerichtet werden.

Wasserabhingigkeit (AF) Eine Algensirene kann auflerhalb des
Wassers fiir 1 Stunde pro Konstitutionspunkt tiberleben. Nach
Ablauf dieser Zeit riskiert sie zu ersticken (als wiirde sie ertrinken).

Auf den ersten Blick scheint diese Kreatur die Grenze
zwischen Pflanze und Tier zu verwischen. Drei augenlo-
se Kopfe wiegen sich iiber der zentralen Kérpermasse. Sie
sind stindig am Singen, intonieren Sprechgesinge und
reden in unsinnigen Sprachen oder plappern unverstind-
lich vor sich hin.

Die drei falschen Kopfe und der Leib sind von Seetang
bedeckt. Diese Tarnung hilft der Bestie, sich wihrend der
Jagd zu verbergen. Sechs stimmige krabbenartige Beine
tragen die Kreatur an der Kiiste entlang und durch die fel-
sigen Gezeitentiimpel, welche sie bewohnt.

Eine Algensirene ist iiber 2,40 m hoch von den Spitzen
ihrer stummeligen Beine bis zur Spitze ihrer Képfe und
hat einen Durchmesse von knapp 2,10 m. Die Kreatur
wiegt etwas mehr als 3.500 Pfund.

Lebensweise

Algensirenen jagen in der Nihe der Kiiste, wo sie auf
Muschelsucher, einsame Fischer und sogar vorbeifah-
rende Schiffe lauern. Sobald eine Algensirene ihre Beu-
te erspiht, verbirgt sie sich im Wasser, dass nur ihre drei
seltsamen Kopfe herausschauen. Diese singen Lieder und
brabbeln in unverstindlichen Sprachen, um die vielen be-
sondere Fihigkeiten der Kreatur zum Einsatz zu bringen.
Selbst wenn die Képfe nicht gegen potentielle Mahlzeiten
zum Einsatz kommen, scheinen sie sich miteinander zu
unterhalten und langwierige Gespriche aus zufillig zu-
sammengefiigten Silben und erfundenen Worten zu fiih-
ren. Sobald die Algensirene ihre Beute angelockt hat, ver-
sucht sie diese zu bezaubern oder zu verwirren, um einen
Vorteil zu erlangen. Anschliefen bewegt sich die Kreatur
niher heran und beginnt damit, ihr noch lebendes Opfer
zu verzehren. Auch wenn eine Algensirene es bevorzugt,




lebende Humanoide zu fressen, nutzt sie ihre Kreischen-
den Béen, um Beute auszuschalten oder zu téten, falls sie
flieht oder der Bezauberung widersteht.

Algensirenen bedienen sich einer Form aggressiver
Nachahmung. Sie tiuschen vor, Humanoide zu sein, um
ihre bevorzugten Mahlzeiten anzulocken. Die Kopfe einer
Algensirene sind aber dennoch nur Gliedmafen. Sie ha-
ben zwar Miinder, durch welche die Kreatur atmen kann,
die aber nicht zur Nahrungsaufnahme genutzt werden.
Das Aussehen der Kopfe hingt davon ab, wo die Kreatur
aufgewachsen ist, und ahmt den Hautton und die Volks-
gruppenzugehorigkeit der dort vorherrschenden huma-
noiden Bevolkerung nach. Die Kopfe sind zudem augenlos
— die Kreatur sieht mit den vielen Augen auf ihrem Kor-
per. Diese zucken und drehen sich in ihren Hohlen, wenn
die Kreatur ihren Entsetzlichen Blick einsetzt.

Wenn Algensirenen ihre bevorzugte Nahrung nicht
finden kénnen - intelligente Kreaturen und Humanoide
-, kénnen sie sich auch von Fisch ernihren, ziehen dann
aber aquatische Siugetiere wie Robben und Otter vor. Die-
se Kreaturen miissen die Bestien aber aktiv jagen, da ihre
kodernden Eigenschaften bei ihnen wirkungslos sind
und sie eher verschrecken als anlocken.

Manche Seeleute berichten von grofleren und gefihrli-
cheren Varianten der Algensirene. Sollten diese Berichte
stimmen, werden manche Algensirenen doppelt so grofd
wie die Norm, besitzen mehr als drei Képfe und verfiigen
tiber michtigere Fihigkeiten.

Lebensraum & Sozialverhalten

Algensirenen sind Einzelginger, die kaum jemals ande-
ren ihrer Art begegnen. Die Gelehrten wissen nicht, wie
sie sich fortpflanzen. Dass sie es aber tun, belegen die
Sichtungen entlang von Golarions Kiisten iiber einen
Zeitraum von Jahrtausenden hinweg. Manche Forscher
hegen die Theorie, dass sie ihre Jungen aus dicken, led-
rigen Schalen gebiren dhnlich Schildkréteneiern oder
feinfaserigen Saaten.

Algensirenen verbiinden sich manchmal mit anderen
aquatischen Kreaturen zum gegenseitigen Schutz oder
zur gemeinschaftlichen Jagd. Sahuagin vertrau-
en ihnen meist nicht genug und haben auch
nicht die Geduld, um lange mit ihnen eng
zusammenzuarbeiten. Man weif§ aber, dass
durchaus Biindnisse bereits entstanden
sind, welche zumindest lange genug gehal-
ten haben, dass die Sahuagin neue Sklaven
einfangen und ihre humanoiden Nahrungs-
vorrite auffiillen konnten. Lokatha nutzen
diese seltsamen Bestien zuweilen als Be-
schiitzer und halten sie gutgenihrt, im Ge-
genzug dienen die Kreaturen als Ausguck und
Wichter. Das Meervolk und die Seeelfen gehen
Algensirenen aus dem Weg und warnen sogar
andere humanoide Ansiedlungen, wenn sie
eine Algensirene in der Nihe jagen sehen.

Eine Algensirene kann Aklo sprechen
und brabbelt stindig in unverstindli-
cher Glossolalie. Sollte sie sich aber
lange genug mit einem anderen
intelligenten Wesen unterhalten,

welches iiber eine Sprache verfiigt, mimt sie schliefSlich
dessen Sprache und Sprachmuster nach, bis sie vollig
gleich klingt. Obwohl eine Algensirene Zungen nutzen
kann, um jede Sprache zu verstehen und zu sprechen,
zieht sie es vor mit Gesprichspartnern zu reden und die-
se schliefflich nachzuahmen, ohne auf diese Fihigkeit
zuriickzugreifen. Manche spekulieren, dass die Kreatur
jedes Gesprich katalogisiert, um es ihrer Sammlung an
Worten und Geriuschen hinzuzufiigen, welche ihre be-
sondere Fihigkeit Kakophonie antreiben.




ERTRANKENDER TEUFEL
Zerbrechlich wirkende, flossenartige Schwingen ragen aus dem
Riicken dieser sschlangenartigen Kreatur. Ihr Kopf dhnelt einem
vierdugigen Fisch mit Widderhornern und ihre kriftigen Arme
enden in zuckenden Tentakelmassen, als bestiinden ihre Fiuste
aus Seeanemonen.

ERTRANKENDER TEUFEL (SARGLAGON) HG 8 @ 3 [J

EP 4.800

RB GrofSer Externar (Bose, Extraplanar, Rechtschaffen, Teufel)

INI +7; Sinne Dunkelsicht 18 m, Im Dunkeln sehen, Unsichtbares
sehen; Wahrnehmung +17

Aura Meeresdruck (3 m, SG 18)

VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 17, auf dem falschen Fuf 13 (+1 Ausweichen, +7
GE, -1 Gréfe, +4 natiirlich)

TP 103 (QW10+54)

REF +10, WIL +11, ZAH +12

Immunititen Feuer, Gift; Resistenzen Kilte 10, Siure 10; SR 5/
Gutes; ZR 19

ANGRIFF

Bewegungsrate 9 m, Fliegen 9 m (Durchschnittlich), Schwimmen 12 m
Nahkampf Biss +15 (2W6+5), 2 Hiebe +15 (1W8+s5 plus Gift)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m

Besondere Angriffe Ertrinken

Zaubershnliche Fahigkeiten (ZS 12; Konzentration +16)

Immer — Unsichtbares sehen, Wasser atmen

Beliebig oft — Liigen erkennen, Mdchtiges Teleportieren (selbst plus
50 Pfd. an Gegenstinden), Wasser kontrollieren, Wasserstrahl*,
Wasser verfluchen

3/Tag - Schutz vor Gutem, Sturzflut*, Vergiften (SG 18)

1/Tag - Bewegungsfreiheit, Herbeirufen (Grad 4, 1 Ertrénkender
Teufel 35%)

* Siehe Pathfinder Expertenregeln.

SPIELWERTE

ST 20, GE 25, KO 23, IN16, WE 20, CH 19

GAB +9; KMB +17; KMV 33 (kann nicht zu Fall gebracht werden)
Talente Ausweichen, Behdnde Manéver, Kampfreflexe, Schnell wie
der Wind, Waffenfinesse

Fertigkeiten Bluffen +16, Diplomatie +16, Einschiichtern +16, Flie-
gen +5, Heimlichkeit +15, Motiv erkennen +17, Schwimmen +22,
Wahrnehmung +17, Wissen (Die Ebenen) +15, Wissen (Natur) +15,
Sprachen Celestisch, Drakonisch, Gemeinsprache, Infernalisch;
Telepathie 30 m

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebig (Hélle)

Organisation Einzelganger, Paar oder Garde (3-10)

Schitze Standard

BESONDERE FAHIGKEITEN

Ertrianken (UF) Als Volle Aktion kann ein Ertriankender Teufel in die
Lungen eines Zieles innerhalb von 9 m Entfernung Wasser her-
beizaubern. Sollte das Ziel nicht imstande sein, Wasser zu atmen,
kann es nicht die Luft anhalten und beginnt sofort zu ertrinken. Zu
Beginn seines nichsten Zuges muss dem Ziel ein Zihigkeitswurf
gegen SG 18 gelingen, um das Wasser auszuhusten, andernfalls
wird es bewusstlos und féllt auf o TP. In der nichsten Runde muss
ein weiterer Rettungswurf gelingen, um nicht auf -1 TP zu fallen.
In der dritten Runde muss ein Rettungswurf gelingen, um nicht
zu sterben. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Gift (AF) Hieb - Verwundung; Rettungswurf Zihigkeit, SG 20;
Frequenz 1/Runde

fiir 6 Runden; Effekt 2W4 ST-Schaden; Heilung 2 aufeinander fol-
gende Rettungswiirfe.

Wasserdruck-Aura (UF) Wenn eine Kreatur die Wasserdruck-Aura
des Ertrinkenden Teufels betritt, muss ihr ein Willenswurf ge-
gen SG 18 gelingen oder ihre Bewegungsrate wird reduziert, als
schleppe sie eine Traglast der nichsten Gewichtskategorie oder
eine Riistung, welche um eine Kategorie schwerer ist, je nach dem
was ungtinstiger fiir sie ware. Der Riistungsmalus der Kreatur ver-
schlechtert sich um -2. Eine Kreatur, welche bereits eine schwere
Last oder schwere Riistung trigt, kann sich innerhalb der Aura
nicht bewegen, falls ihr der Rettungswurf nicht gelingt. Gelingt
der Rettungswurf, ist die Kreatur gegen die Wasserdruck-Aura
dieses Teufels fiir 24 Stunden immun. Der SG des Rettungswurfes
basiert auf Charisma.

Nur wenige Kreaturen unter den Heerscharen der Hol-
le haben ein derart entsetzliches Antlitz wie ein Ertrin-
kender Teufel — oder Sarglagon, wie diese Scheusale auf
Infernalisch heiffen. Vier starr blickende Augen sitzen in
dem vagen Fischkopf, flankiert von einem Paar geboge-
ner Ziegenbockhérner und oberhalb eines breiten Mun-
des mit zahllosen kantigen Zihnen. Wo man eigentlich
Hinde oder Klauen erwarten wiirde, hat ein Ertrinkender
Teufel stattdessen Fiuste aus zuckenden, stechenden Ten-
takeln, als triige die Hollenkreatur ein Paar Seeanemonen
als giftige Totschliger. Zwei flossenartige Fliigel wachsen
aus den Schultern der Bestie und schwingen wie Seetang
an den ausgefaserten Enden. Unterhalb der Giirtellinie
ihnelt ein Ertrinkender Teufel einem langen, schlangen-
artigen Fisch mit einer breiten Schwanzflosse und einem
Stachelkamm, der seinen Riicken entlang liuft.

Ertrinkende Teufel sind sehr stolz darauf, die am bes-
ten angepassten Wichter der Wasserstraflen der Holle zu
sein. Sie gehoren zu den wenigen Scheusalen, welche die
Seen und Fliisse des Multiversums als Teil bedeutende-
rer infernaler Intrigen bereisen. Obwohl ein Ertrinken-
der Teufel auch an Land oder in der Luft keine Probleme
hat, perfekt zu funktionieren, ist er in seiner natiirlichen
aquatischen Umgebung ein noch gefihrlicherer Gegner.
In jedem Umfeld bewegt er sich mit einer unheimlichen
Leichtigkeit fort, als schwimme er durch die Luft oder
tiber den Boden.

Der typische Ertrinkende Teufel wiegt 600 Pfund und
kann voll ausgestreckt vom Kopf bis zum Schwanz iiber
4,50 M messen.

Lebensweise

Die meisten Sarglagonen entstehen, wenn Bittsteller der
Holle besondere Begabung oder Leidenschaft fiir das Be-
wahren von Geheimnissen, Bewachen von Passagen und
Beschiitzen gegen Eindringlinge aufweisen. Ertrinkende
Teufel sind standhafte Wichter, deren Vielseitigkeit in
allen Umgebungen sie zu den idealen Wichtern macht.
Dies gilt insbesondere fiir die Wasserwege der Holle. Egal
ob es sich um die Siimpfe von Stygia oder den Fluss Styx
handelt, Eindringlinge nutzen oft die aquatischen Kani-
le der Hoélle, um aus anderen Ebenen in diese vorzudrin-
gen. AufSerdem nutzen feige Seelen diese Wasserwege in
der Hoffnung, dort einen Fluchtweg aus ihrer ewigen
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BESTIARIUM

Qual zu finden. Daher werden jene rangniederen Teufel,
welche die Herren der Hélle damit erfreuen, dass sie die
Geheimnisse und Gefangenen bewachen, welche die Ebe-
ne mit Macht versehen, manchmal in Sarglagonen ver-
wandelt. Dies verleiht ihnen bessere Werkzeuge, um die
Sicherheit und Abgeschiedenheit ihrer Schutzbefohlenen
durchzusetzen.

Lebensraum & Sozialverhalten
In den stinkenden Siimpfen Stygias, der fiinften Schicht
der Holle, ragen die Akademien der Liigen auf, in denen
der Erzteufel Geryon und seine Untertanen Geheimnis-
se, Liigen und wertvolles Wissen horten, mit denen sie
schwichere Seelen im Multiversum manipulieren und
den Heerscharen der Hélle unzihlige Verstirkungen zu-
fithren konnen. Doch wihrend die Osyluthen aktiv nach
diesen Liigen und Geheimnissen suchen, um ihre Biblio-
thek-Tempel zu fiillen, dienen Ertrinkende Teufel als die
Wichter der sie umgebenden Stimpfe und stellen sicher,
dass keine unwillkommenen Augen die Geheimnisse er-
blicken, welche die Vorherrschaft der Hoélle sicherstellen.
Zudem vereiteln sie, dass Eide, welche von ihren Herren
wohl kontrolliert werden, sich dem Zugriff der Teufel
entziehen.

Ertrinkende Teufel dienen nicht
nur als die Wichter der
Holle, sondern werden
auch oft von Diabolisten
und Beschwérern auf die
Materielle Ebene gerufen, um
als Wichter finsterer Ver-
stecke, verborgener Schitze
oder personlicher Geheim-
nisse zu dienen. Die Dienste
eines Sarglagonen haben hiufig ei-
nen hohen Preis, da ein Ertrinken-
der Teufel nicht einfach nur Wache
steht, wenn er Zugang zu einem Ge-
genstand hat, welcher derart wertvoll ist, dass
er einen teuflischen Beschiitzer braucht. Der Kontrakt,
mit dem er gebunden wird, enthilt in der Regel strikte
Klauseln, wie lange der Teufel als Beschiitzer dienen
wird, inwieweit er zu der beschiitzten Sache Zugang
hat und wie sein Lohn aussieht, wenn sein Dienst
endet. Wer einen Ertrinkenden Teufel binden
oder als Verbiindeten aus den Ebenen
rufen will, hat damit eher Erfolg,
wenn das Geheimnis oder der
wertvolle Preis, den der Sargla-
gon schiitzen soll, wertvoller, ver-
dammender oder schlussendlich
attraktiver fiir den Teufel ist, da
die Versuchung, etwas zu bewachen,
das er spiter selbst nutzen kann, ihn
zu mehr Flexibilitit motivieren kann,
da er nicht riskieren will, den Zugang zu
solch einem Preis zu verlieren, nur weil er zu
stur oder gierig war. Doch auch dann miis-
sen Sterbliche ebenso wachsam sein
wie ihre teuflischen Diener, damit die
Sarglagonen keine Liicke in der Uber-
einkunft nutzen. Einige Wesen auf der
Materiellen Ebene entdecken, dass sie

—
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die Schutzbefohlenen von Ertrinkenden Teufeln sind,
ohne jemals personlich einen Vertrag mit einem Sargla-
gon eingegangen zu sein. Dies gilt oft fiir Fille, in denen
infernalisch beflecktes Blut in den Adern eines Menschen
fliefSt oder ein Mensch ein Tieflingkind zur Welt bringt.
In diesem Fall beauftragt der Teufel, welcher mit dem
Sterblichen oder dem Tiefling verwandt ist, die Sarglago-
nen damit, als seine Vertreter auf der Materiellen Ebene
zu fungieren und fiir die Sicherheit seiner humanoiden
Verwandtschaft zu sorgen.

ODb die Teufelsahnen dies tun als Sorge um die Sicher-
heit ihrer sterblichen Nachfahren, weil sie eine Art von
Familienloyalitit verspiiren oder um sie fiir ihre weitrei-
chenden Pline zu bewahren, hingt vom Einzelfall ab. Fiir
die Schutzbefohlenen eines Ertrinkenden Teufels zihlt
die dahinterstehende Motivation in der Regel nicht. Die
Wachsamkeit eines Sarglagon steht in absolutem Wider-
spruch zu einem potentiellen Wunsch seines Schutzbe-
fohlenen nach Privatsphire und freiem Willen. Oft ist
die grofite Gefahr fiir einen Schutzbefohlenen eines Er-
trinkenden Teufels dieser Schutzbefohlene selbst, da viele
Selbstmord als einzigen Ausweg aus der stindigen Uber-
wachung durch ihre unheimlichen diabolischen Wichter
sehen.




GARGIYA
Diese blutrote Seeschlange erhebt sich mit brennenden Augen
und schnappendem Maul aus den Tiefen des Meeres. Von ihren
Schuppen geht unglaubliche Hitze aus.

GARGIYA
EP g9.600
N Riesige magische Bestie (Aquatisch)

INI +1; Sinne Dammersicht, Dunkelsicht 27 m; Wahrnehmung +6
VERTEIDIGUNG

RK 24, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf§ 23 (+1 GE, —2 Gréfe,
+15 natiirlich)

TP 138 (12W10+72)

REF +11, WIL +4, ZAH +14
Immunitéaten Feuer
ANGRIFF
Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 15 m
Nahkampf Biss +20 (3W6+10/19—20 plus Ergreifen), Schwanz-
schlag +15 (2W6+5)

Angriffsfliche 4,50 m; Reichweite 4,50 m

Besondere Angriffe Kochendes Meer, Todesseufzer, Versengende
Schuppen, Wiirgen (3W6+12)

SPIELWERTE
ST 31, GE 13, KO 23, IN 2, WE 10, CH 10
GAB +12; KMB +24 (Ringkampf +28); KMV 35 (kann nicht zu Fall
gebracht werden)

Talente Blitzschnelle Reflexe, Heftiger Angriff, Kritischer-Treffer-

Fokus, Verbesserter Ansturm,

Verbesserter Kritischer Treffer (Biss), Wuchtiger Schlag

Fertigkeiten Heimlichkeit +4, Schwimmen +22, Wahrnehmung +6
LEBENSWEISE
Umgebung Warme Ozeane
Organisation Einzelginger oder Schwarm (2—3)

Schitze Keine
BESONDERE FAHIGKEITEN
Kochendes Meer (AF) Einmal pro Minute kann eine Gargiya die
Hitze in ihrem K&rper konzentrieren und das Seewasser in einem
6 m-Radius fiir 1IW6 Runden zum Kochen bringen.

Alle Kreaturen im Wirkungsbereich erleiden 4W8 Punkte Feuer-
schaden. Kreaturen, die 2 oder mehr aufeinander folgende Run-
den diesem Schaden ausgesetzt sind, miissen einen Zihigkeits-
wurf gegen SG 22 bestehen, um nicht bewusstlos zu werden. Der
SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Todesseufzer (UF) Wenn eine Gargiya getdtet wird, 18st sich in
ihrem Rachen der geschmolzene Fels, welcher ihren Leib erhitzt.
lhre feurigen Todeszuckungen verursachen bei allen Kreaturen
innerhalb eines Explosionsradius von 6 m 6W6 Punkte Feuerscha-
den. Ein Reflexwurf gegen SG 22 halbiert diesen Schaden. Der SG
des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Versengende Schuppen (AF) Eine Gargiya erzeugt derart in-
tensive Hitze, dass alles, was mit ihr in Beriihrung kommt, 2Wé

Punkte Feuerschaden erleiden. Kreaturen, welche eine Gargiya
mit natiirlichen Angriffen oder waffenlosen Schlagen treffen, un-
terliegen diesem Schaden. Jeder Metallwaffe, welche eine Gargiya
trifft, muss ein Zahigkeitswurf gegen SG 22 gelingen, um nicht zu
schmelzen und den Zustand Beschidigt zu erlangen. Eine Me-
tallwaffe, deren zweiter Rettungswurf misslingt, wird zerstért.
Holzwaffen werden nach nur einem gescheiterten Rettungswurf
zerstort. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Gargiyae sind grausamer und feuriger als ihre Seeschlan-
genvettern. Sie sammeln sich um seismische Erdbebenher-
de und nihren sich von diesen. Diese blubbernden Risse
stellen fiir die Bestien keine Gefahr dar, stattdessen verleiht

das hervorquellende Magma ihnen unglaubliche Fi-
higkeiten. Von Geburt an verdauen Gargiyae vom Mee-
resboden aufsteigendes Magma. Wenn das Monster das
Erwachsenenalter erreicht, bildet es in seinem Schlund
einen geschmolzenen Kern aus, der es ihm gestattet, be-
liebig oft brithende Hitze zu erzeugen. IThr aggressives
Auftreten gegeniiber Seeleuten hat ihnen einen nur allzu
passenden Spitznamen verschafft: ,Kochende Bestien®.

Die Affinitit der Gargiyae fiir alles Vulkanische hat aufih-
ren gewaltigen Schlangenleibern ein blutrotes Tiipfelmuster
hinterlassen. Die stachligen Krausen an ihren Képfen und
entlang der Hilse dhneln gewaltigen, aus Eisen geschmie-
deten Klingen und hunderte von Gliedmaflenstummeln zie-
hen sich an den Seiten ihrer Biuche entlang und zucken be-
drohlich, wenn die Bestien sich aus dem Wasser aufbiumen.
Von allen Merkmalen der Gargiyae sind aber ihre Augen und
Maiuler am einschiichterndsten, die im Licht und der Hitze
brennender Kohlen glithen — und dies besonders, wenn die
Bestien erziirnt sind. Eine Gargiya kann sich durchs Wasser
schlingeln wie eine gewaltige Python. Sie erreicht eine Lin-
ge von 9 m und wiegt bis zu 5 Tonnen.

Lebensweise

Die auf den Meeren kursierenden Legenden besagen, dass
zu Beginn der Existenz der Gargiyae die Wirme der jun-
gen Unterwasservulkane die Bestien faszinierte und an-
zog, wihrend um sie herum der Meeresboden erzitterte.
Fiir die Gargiyae ging von diesen seismischen Regionen
ein Sirenenruf aus, der Sicherheit, Isolation und Macht
verspracht — auch wenn ihr tierhafter Verstand letzteres
nicht zuordnen konnte. Es ist zwar unklar, wie dieses Mag-
ma den Gargiyae solche Macht verleihen kann, jedoch sind
sich die Gelehrten einig, dass es sich dabei um die Haupt-
nahrungsquelle und den Ursprung der hyperthermalen
Fihigkeiten der Bestien handelt. Die Gelehrten glauben
ferner, dass die Gargyae die Magmaschlote zu beschiit-
zen begannen, welche ihr Zuhause darstellen, je besser
sie darin wurden, die Hitze zu manipulieren. In den alten
Legenden sind Gargiyae Kreaturen, die nur selten auf-
tauchten und es vorzogen, in der Nihe ihrer vulkanischen
Zufluchten zu bleiben. Doch die Geschichten der lezten
Zeit berichten von Gargiyae, die alle denkenden Wesen als
Bedrohung sehen, die sie angreifen miissen — und seien sie
noch kilometerweit entfernt. Die wenigen Seeleute, welche
Begegnungen mit Gargiyae iiberlebt haben, warnen, dass
diese aktiv die Umgebung ihrer Magmaschlote patrouil-
lieren und auftauchen, sobald sie auch nur erahnen, dass
sich jemand in der Nihe befinden kénnte. Wie es scheint,
gehen sie davon aus, dass jeder, der sich ihren hochge-
schitzten Nestern nihert, diese begehrt.

Trotz der Aggressivitit der Gargiyae widmen sich einige
Ozeankartographen der Aufgabe, ihre bekannten Unter-
schlupfe zu markieren. Diese, auf den Mirkten vieler siidli-
cher Hafenstidte erhiltlichen Karten sind unter Hindlern
und Piraten sehr beliebt, gestatten sie es doch, feurigen
Schlachten aus dem Weg zu gehen. Allerdings kommt es
aufgrund der gnadenlosen Konkurrenz unter den Hind-
lern durchaus vor, dass diese Karten , Fehler” enthalten,




welche von ihren vorherigen Besitzern eingearbeitet wur-
den, um Rivalen in einen entsetzlichen Tod zu locken oder
um bevorzugte Schifffahrtslinien zu schiitzen.

Obwohl Gargiyae einen zerstérerischen Ruf besitzen,
verehren manche golarische Kultuten sie als Symbol von
Status und Reichtum. Insbesondere Taldani werden vom
verfithrerisch geheimnisvollen Glanz der Kerne aus dem
Schlund der Gargiyae angezogen. Die reichsten taldani-
schen Patriarchen glauben, dass der Besitz solch seltener
Schitze ein anstrebenswertes Lebensziel wire — und na-
tiirlich, dass man wunderbar mit ihnen angeben kénnte.
Diesen Patriarchen sind die mit der Jagd auf Gargiyae
verbundenen Risiken egal und manchmal finanzieren
die Abenteurergruppen, welche auf die Jagd nach diesen
Kernen gehen. Die meisten dieser Expeditionen enden in
Blut und Feuer, doch fiir manche zihe Seeleute ist die Ver-
lockung von Ruhm und Reichtiimern zu grof3, als dass sie
ihnen widerstehen kénnten

Lebensraum & Sozialverhalten
Gargiyae leben in der Regel allein in der Nihe von ausge-
dehnten Archipelen mit gréferen vulkanischen Aktiviti-
ten. Sie sind sehr zahlreich in den Gewissern rund um die
Fesselinseln vertreten, wurden aber vereinzelt auch schon
in anderen warmen Meeresgebieten Golarions gesichtet.
In der Nihe des Schlots halten sich viele von ihnen auf;
wo Magma aus dem Meeresboden austritt. Es gibt auch
Geriichte iiber einen Bereich nérdlich der Haiinsel, wo
Gargiyaenester dutzendweise auf dem Meeresboden zu
finden sein sollen. Ob letzteres stimmt, weify allerdings
niemand wirklich. Es kann ebenso gut sein, dass auf diese
Weise andere von den Verstecken der Bukanier fernge-
halten werden sollten, die auf den Inseln hausten, ehe die
Sahuagin kamen.

Eine Gargiya teilt ihr Heim in der Regel nicht mit ihren
Artgenossen. Seefahrer erzihlen aber Geschichten, de-
ren siegreiche Protagonisten nach langem und brutalem
Kampf'gegen eine Gargiya plotzlich einer weiteren gegen-
iiberstanden, welche moglicherweise ihrer Artgenossin
zu Hilfe eilen wollte. Ob diese Geschichten reine Uber-
treibungen oder ein Beweis fiir eine Zusammenarbeit der
Bestien sind, hat schon so manche Priigelei in den
Hafenkneipen provoziert. Meist ist es ein Indiz fiir
den Wahrheitsgehalt der Geschichte, wenn der Er-
zihler sich in einer solchen Schligerei gut hilt.
Als wiren Geschichten tiber zusammenarbeiten-
de Gargiyae noch nicht beunruhigend genug,
verbreiten Seefahrer, die das Auge von Abendego
durchfahren haben, noch finsterere Geriichte:
Dort sollen sich in der aufgewiihlten See unter
Golarions ewigem Wirbelsturm Gruppen an
Gargiyae verbergen, welche von dem Sturm, der
nach Arodens Tod vor einem Jahrhundert begon-
nen hat, in einen Blutrausch versetzt wurden. Der
Legende nach durchstreifen sie das Gebiet des Au-
ges auf der Suche nach Beute und greifen Schiffe

Im Gegensatz zu vielen Reptilien gebiren Gargiyae le-
bend. Die Gelehrten sind sich einig, dass minnliche und
weibliche Gargiyae in der Regel etwa alle zehn Jahre zur
Paarung zusammenkommen, um danach wieder ihrer
Wege zu gehen. Wenn das Weibchen zu ihrem Nest zu-
riickkehrt, glaubt man, dass es dort grofle Mengen an
Magma konsumiert, wihrend der Nachwuchs in ihm
heranwichst wihrend der nichsten zehn Jahre. Bei der
Geburt entlisst es seinen Nachkommen in einen mag-
maausspeienden Riss, in dem er wichst und Stirke sam-
melt, bis er sich aufmacht, ein eigenes Zuhause zu finden.
Die Gelehrten debattieren tiber die Lebenserwartung der
Gargiyae, glauben aber, dass sie grob 300 Jahre alt werden
konnen. Geriichteweise gibt es Gargiyae, die bereits lin-
ger leben und vielleicht ilter sind als die gegenwirtigen
Zivilisationen — doch sollte jemand einem solchen uralten
Schrecken begegnet sein und es iiberlebt haben, so hat er
bisher nicht davon erzihlt.

an, um ihre Besatzungen im Salzwasser zu ko- : .
chen. Angeblich schmiicken sie ihre Nes- . = : g : el ¢ e
ter mit den Knochen ihrer Opfer, was ein - ;
Hinweis wire, dass Gargiyae moglicher-
weise intelligenter sind als blofle Tiere.




GesicHTSIOSER WAL

Ein tiefes, kaum horbares Stéhnen geht dem Auftauchen dieses
blinden Leviathans voraus, dessen bleicher Leib sich aus dem
dunklen Wasser hebt und dabei nur schwache Wellenkrdiuselun-
gen verursacht.

GESICHTSLOSER WAL
EP 51.200
N Kolossale magische Bestie

INI —2; Sinne Blindsicht 45 m; Wahrnehmung +19

Talente Ausdauer, Eiserner Wille, Grofle Zihigkeit, Heftiger An-
griff, Unverwiistlich, Verbesserter Ansturm, Verbessertes Nieder-
rennen, Wuchtiger Schlag

Fertigkeiten Schwimmen +25, Wahrnehmung +19,

Sprachen Aklo (kann nicht sprechen)

Besondere Eigenschaften Blind, Luft anhalten

LEBENSWEISE

Umgebung Beliebiges Gewisser

Organisation Einzelganger, Paar oder Schule (3-16)

Schitze Keine

VERTEIDIGUNG

BESONDERE FAHIGKEITEN

RK 30, Beriihrung o, auf dem falschen Fuf§ 30 (-2 GE, -8 Grofe,
+30 natiirlich)

TP 248 (16W10+160)

REF +8, WIL +7, ZAH +22

Immunititen Blickangriffe, Schall, sichtbasierende Angriffe, visu-
elle Effekte und lllusionen

Schwichen Blind

ANGRIFF

Bewegungsrate o m, Schwimmen 12 m

Nahkampf Biss +25 (6W6-+17), Schwanzschlag +20 (4W6+8)
Angriffsfliche 9 m; Reichweite 9 m

Besondere Angriffe Kentern lassen, Verschlingen (4W6 Siure-
schaden, RK 25, 24 TP), Widerhallender Gesang

SPIELWERTE

ST 45, GE 6, KO 30, INg, WE 11, CH 5

GAB +16; KMB +41; KMV 49

Blind (AF) Ein Gesichtsloser Wal nimmt seine Umgebung aus-
schliefllich iiber seine Fahigkeit Blindsicht wahr, welche auf Klan-
gen und Bewegungen basiert. Der Wal wird gegeniiber allem, das
jenseits von 45 m liegt, behandelt, als ware er blind. Ein tauber Wal
ist effektiv ebenfalls blind. Er ist immun gegen alle sichtbasieren-
den Effekte und Angriffe, darunter Blickangriffe.

Widerhallender Gesang (UF) Als Standard- Aktion kann ein Ge-
sichtsloser Wal einen 18 m-Strahl Schallenergie gegen ein einzel-
nes Ziel richten. Dieser Strahl verursacht 8W6é Schadenspunkte,
bei Gegenstidnden verursacht er normalen Schaden, allerdings
wird die Harte des Gegenstandes beriicksichtigt. Alternativ kann
ein Gesichtsloser Wal auch einen 18 m-Kegel erzeugen. Kreaturen
im betroffenen Bereich miissen einen Zihigkeitswurf gegen SG
28 schaffen oder sind fiir 1W4 Runden betiubt. Eine Kreatur unter
Wasser, welche die Luft anhilt, muss einen zweiten Zihigkeits-
wurf gegen denselben SG bestehen, um nicht die Luft auszusto-
Ren und zu ertrinken zu beginnen.

Gesichtslose Wale werden auf Aklo als ,,Ansiktsloschvals”
bezeichnet. Man nennt sie auch Finsterlandwale. Sie
sind ritselhafte Raubtiere des Lichtlosen Meeres,
die man nur selten anderswo auf oder in
Golarion antrifft. Wie Hohlenfische
haben Gesichtslose Wale ihre
Augen und Pigmentierung im
Laufe zahlloser Generatio-
nen in den lichtlosen Tiefen
verloren. Thre Haut wirkt wie
ein diinner, trandurchzogener
Uberzug, eine silberne Memb-
ran, durch welche man pulsie-
rende Adern und titige Organe
erkennen kann.
Den Seefahrergeschichten
vom Lichtlosen Meer nach kann
man die letzte Mahlzeit eines
Gesichtslosen Wals durch die
straffe Haut seines Bauches se-
hen. Esistunbekannt, wielange
Gesichtslose Wale bereits das
Lichtlose Meer bevélkern.
Manchen Legenden nach be-
gannen sie als gewohnliche
Zahnwale, die es wihrend
des Erdenfalls oder noch
frither in die Finsterlande
verschlagen hat. Dunkleren
Erzihlungen nach wurden die
Gesichtslosen Wale von einem
Zirkel michtiger Seevetteln nach
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Orv getrieben, die ihnen ihr Augenlicht raubten, als sie
sich weigerten, die Vetteln ihr michtiges Lied zu lehren.

Ein erwachsener Gesichtsloser Wal ist 21 m lang und
wiegt 9o.0oo Pfund. Manche Individuen werden noch
einmal halb so lang.

Gesichtslose Wale dhneln den im Arkadischen Ozean
verbreiteten Zahnwalen im Kérperbau und verfiigen tiber
einen keilférmigen Mund voller kegelférmiger Zahn-
stummel und einen stromlinienférmigen Kérper. Ohne
Augen miissen Gesichtslose Wale sich vollkommen auf
ihre scharfe Blindsicht verlassen, um zu navigieren, Beu-
te aufzuspiiren und den entsetzlichsten Bewohnern des
Lichtlosen Meeres aus dem Weg zu gehen. Sie ziehen es
vor, in der Nihe des Meeresgrundes zu jagen, wo der hohe
Druck und die eisige Temperaturen grofie, langsame Or-
ganismen hervorgebracht haben, die sich kaum irgendwo
verstecken konnen, und wo die Wale vor anderen bedroh-
lichen Raubtieren in Sicherheit sind.

Da die Kreaturen in den unteren Tiefen ungew6hnlich
und vollig fremdartig sind, haben Gesichtslose Wale einen
Appetit entwickelt, der keine Unterschiede zwischen Lebe-
wesen trifft — ein hungriger Gesichtsloser Wal verschlingt
absolut jedes lebende Wesen, welches in sein Maul passt,
darunter auch die zahlreichen

aquatischen Aberrationen. Gesichtslose Wale kénnen
stundenlang unter Wasser bleiben und in Tiefen von iiber
2.000 m vorstofSen. Wenn sie unter den harschen, in Orv
herrschenden Bedingungen das Erwachsenenalter errei-
chen, kénnen Gesichtslose Wale 8o Jahre oder ilter wer-
den. Als Raubtiere, die den Grofiteil ihres Lebens in den
tiefsten Gewissern verbringen, werden Finsterlandwale
nur selten gesichtet. Jene, die auf den dunklen Stromun-
gen des Lichtlosen Meeres und dem Nirthransee segeln,
erblicken diese Bestien nur, wenn sie zum Luftholen auf-
tauchen. Ein Gesichtsloser Wal atmet dann mehrere Mi-
nuten lang und st6ft dabei gewaltige Mengen an Luft in
groflen Nebelfontinen aus. Wenn ein Gesichtsloser Wal
auf Beute stofit, die er leicht einholen kann, st6fit er mit
gedffnetem Maul in die Tiefe und schnappt den Lecker-
bissen, ehe dieser entkommen kann. Bei der Jagd auf gro-
fere oder schnellere Beute ist ein Gesichtsloser Wal ein
ausdauernder Jiger, der seiner Beute mit tiuschend ge-
miitlicher Geschwindigkeit folgt. Nach zuweilen Tagen
der endlosen Verfolgungsjagd ist die Beute des Wals dann
zu erschoépft, um weiter zu schwimmen. Ehe sie aber ihre
letzten Krifte zur Verteidigung aufwenden kann, macht
der Wal seine Beute mit seinem Widerhallenden Gesang
wehrlos. Auflerhalb von Kimpfen nutzt ein Gesichtsloser
Wal diesen Schallangriff, um durch Felsen zu brechen
und sich neue Jagdgriinde innerhalb von Orv und dessen
Grenzen zu erschlieflen.

Lebensraum & Sozialverhalten

Gesichtslose Wale jagen und schwimmen in der Regel al-
lein, sofern es nicht Beute in Fiille gibt. Wo die Vorkom-
men an Beute es erlauben, organisieren sie sich in Schulen,
die vom iltesten, meist weiblichen Wal gefithrt werden.
Solche Schulen bestehen nicht lange und ein Gesichts-
loser Wal gehort im Laufe seines Lebens vielleicht einer
Handvoll an. Wihrend dieser Zusammenkiinfte konkur-
rieren die Minnchen energisch um die Paarungsrechte.

Sobald die Nahrung wieder seltener wird und nicht mehr
zur Ernihrung einer ganzen Walschule ausreicht, lost die-
se sich auf'und die einzelnen Wale stellen sich den kalten
Gewissern des Lichtlosen Meeres wieder allein auf der Su-
che nach reichhaltigeren Jagdgebieten. Paare bleiben bei
den Gesichtslosen Walen nur so lange zusammen, wie sie
brauchen, um ihr erstes Kalb grofizuziehen. Diese Periode
dauert selten linger als fiinf Jahre, in dieser Zeit lehren
die Eltern dem Kalb die grundlegenden Jagdstrategien
und beobachten, wie es erstmals ohne Hilfe Beute erlegt.
Danach gehen die Eltern ihrer Wege und iiberlassen es
dem Kalb, das Erwachsenenalter zu erreichen oder in den
unsichereren Tiefen zu sterben.

Ein Gesichtsloser Wal verbringt den GrofSteil seines
Lebens allein bei der Suche nach Beute in den Tiefen des
Lichtlosen Meeres, auf der Suche nach einem Sexualpart-
ner und nach Jagdgriinden, welche voriibergehend eine
Schule ernihren kénnten. Wenn er eine solche Entde-
ckung macht, umkreist er die Grenzen des neuen Gebietes
und ruft nach seinen Artgenossen mit einem stéhnenden,
klagenden Lied, welches meilenweit trigt. Walfinger auf
dem Lichtlosen Meer lauschen nach diesem Ruf mit fa-
natischer Besessenheit. Gesichtslose Wale liefern zahlrei-
che alchemistische Zutaten und aus ihren Knochen und
Zihnen kann man exzellente Riistungen herstellen. Ein
erwachsener Gesichtsloser Wal kann eine Walfiingerbe-
satzung reich machen, so sie den Mut und das Kénnen
besitzen, die Kreatur zu toten.

Obwohl Gesichtslose Wale grofiere Mahlzeiten bevorzu-
gen, jagen sie auch bereitwillig Humanoide, wenn andere
Nahrung knapp ist. Ein iiber Bord gegangener Seefahrer
stellt eine leicht erreichbare Zwischenmahlzeit fiir einen
Erwachsenen oder eine volle Mahlzeit fiir einen Heran-
wachsenden dar.

Eine Volksweisheit behauptet, dass Gesichtslose Wale
Wasserfahrzeuge fiir unverdaulich erachten, doch das
Schlangenvolk zischt Geschichten iiber Gesichtslose Wale
von auflergewohnlicher Grofle, welche Schiffe zum Ken-
tern bringen oder aufbrechen und sich an der ertrinken-
den Besatzung nihren, welche sie aus dem anderen Treib-
gut pfliicken.

In seltenen Fillen findet ein Gesichtsloser Wal den Weg
in die Ozeane Golarions. Manche glauben, dass die Krea-
turen iiber ein instinktives Wissen hinsichtlich der ver-
borgenen Wasserwege zwischen dem Lichtlosen Meer und
der Welt an der Oberfliche verfiigen — vielleicht ist dies
alles, was noch von den nomadischen Instinkten iibrig ist,
welche Vorfahren einst angetrieben haben. Die wenigen
Gesichtslosen Wale, welche die Finsterlande verlassen, tun
dies meist nur voriibergehend und tauchen in mondlosen
Nichten gerade lange genug auf, um einen Atemzug an
Luft zu nehmen, welche nicht stinkend und schal ist wie
in Orv.

Es gibt Gelehrte, welche die Ansicht vertreten, dass das
Lichtlose Meer keinen Grund besifle und dass seine tiefs-
ten Tiefseegriben Verbindungen zu Ebenen urzeitlicher
Dunkelheit seien, wo der Druck Lebewesen zu Stein zer-
quetschen kénne. Moglicherweise in das Lichtlose Meer
nur einer der Jagdgriinde der Gesichtlosen Wale. Sollte
dies der Fall sein, kann niemand sagen, was ein Gesichts-
loser Wal vielleicht aus den schwarzen Tiefen mit sich
bringen mag.




LORELEI Nahkampf 4 Tentakel +18 (1W8+9 plus Gift)

Was zuerst wie ein gewshnlicher Felsen wirkt, prasentiert plotzlich Angriffsflache 3 m; Reichweite 4,50 m
Tentakel, die aus seiner Oberfliche wachsen. Ein menschliches Ge- Besondere Angriffe Gift, Murmeln, Strudel
sicht umspannt beinahe den gesamten fassformigen Leib und ver- Zauberahnliche Fahigkeiten (ZS 12; Konzentration +17)
leiht der Kreatur schwache Ahnlichkeit mit einem kirperlosen Kopf Beliebig oft — Bauchreden (SG 16), Geisterhaftes Geriusch (SG 15),
inklusive Halsstumpf, welcher Tentakel anstelle von Haaren besitzt. Mit Toten sprechen (SG 18), Windgefliister

D> 3/Tag — Nebelwolke, Untote befehligen (SG 17), Wasser kontrollieren

LORELEI G SPIELWERTE

EP 19.200 ; ST 28, GE 13, KO 29, IN11, WE 16, CH 20
NB Grofle Aberration (Aquatisch) GAB +9; KMB +19; KMV 30 (kann nicht zu Fall gebracht werden)
INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +24 Talente Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus
VERTEIDIGUNG (Heimlichkeit, Wahrnehmung), Heftiger Angriff, Verbesserte Initi-
RK 27, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf 26 (+1 GE, —1 Grofe, ative, Waffenfokus (Tentakel)
+17 natiirlich) Fertigkeiten Bluffen +15, Heimlichkeit +18 (in felsigen Gebieten
TP 162 (12W8+108) 1 +26), Klettern +21, Motiv erkennen +15, Schwimmen +21, Wahr-
REF +5, WIL +13, ZAH +13 nehmung +24; Volksmodifikatoren Akrobatik (Springen —4),
Immunititen Schall; Resistenzen Kilte 10 Heimlichkeit in felsigen Gebieten +8
ANGRIFF

Sprachen Aqual, Gemeinsprache
Besondere Eigenschaften Starre, Wasserabhingigkeit
LEBENSWEISE
Umgebung Jede Kiiste
Organisation Einzelganger
Schitze Keine
Besondere Fihigkeiten
Gift (AF) Tentakel - Verwundung; Rettungs-
wurf Zihigkeit, SG 25; Frequenz 1/Runde
fiir 4 Runden; Effekt 1W4 ST-Schaden;
Heilung 2 aufeinander folgende Ret-
tungswiirfe.
Murmeln (UF) Das Murmeln
einer Lorelei besitzt die Macht,
jene zu infizieren, welche es
héren, und sie an die Seite des
Monsters zu rufen. Dieser Effekt
kann sogar Untote beeinflussen, die
ansonsten gegen geistbeeinflussende Effek-
te immun sind. Wenn eine Lorelei mur-
melt, miissen alle Kreaturen aufler
anderen Loreleien innerhalb einer
90 m-Ausdehnung einen Willens-
wurf gegen SG 20 bestehen oder
sind von der Lorelei gefesselt. Eine Kreatur,
deren Rettungswurf gelingt, ist fiir 24 Stunden
gegen das Murmeln dieser Lorelei immun. Das
Opfer dieses Effektes hingegen bewegt sich auf
moglichst direktem Wege auf die Lorelei zu. Sollte
es dabei gefihrliches
Gelinde wie Feu-
er durchqueren
missen oder z.B.
von einer Klippe springen,
erhdlt es einen zweiten Ret-
tungswurf, um den Effekt zu

Bewegungsrate 6 m, Klettern 6 m, Schwimmen 6 m
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beenden, ehe es die Gefahr betritt. Betroffene Kreaturen kénnen
keine anderen Aktionen ausfuhren, als sich selbst zu verteidigen.
Ein Opfer, welches sich der Lorelei auf 1,50 m angenahert hat,
bleibt stehen und wehrt sich nicht gegen ihre Angriffe. Dieser Ef-
fekt hilt an, solange die Lorelei murmelt plus 1 Runde. Die ist ein
schallbasierender, geistesbeeinflussender Bezauberungseffekt.
Der SG des Rettungswurfes basiert auf Charisma.

Strudel (UF) Eine Lorelei kann als Standard-Aktion beliebig oft ei-
nen Wasserwirbel erzeugen. Diese Fahigkeit funktioniert wie die
besondere Monsterfahigkeit Wirbelwind (Pathfinder Monsterhand-
buch, S. 305), funktioniert aber nur unter Wasser und kann das Was-
ser nicht verlassen. Einer Kreatur muss ein Reflexwurf gegen SG 25
gelingen, um nicht vom brodelnden Wasser mitgerissen zu werden.
Der Strudel ist 6 m breit und 24 m tief und verursacht 2W8+9 Scha-
denspunkte. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Konstitution.

Eine Lorelei dhnelt einer gewaltigen steinernen Seeane-
mone mit einem menschenihnlichen Gesicht, welches ei-
nen Grofiteil ihres Korpers bedeckt. Sie ist bekannt dafiir,
ein magisches Gemurmel hervorzubringen, welches See-
leute verzaubert, die an ihrem Nest vorbeifahren, und gilt
als ein Anziehungspunkt der Vernichtung. Die Kreatuen
lauern in der Nihe felsiger Vorspriinge, welche bei hefti-
gem Wellengang oder in rasch flieffenden Fliissen kaum
zu sehen sind, und warten darauf, Humanoide in den Tod
locken zu kénnen.

Eine Lorelei ist auch als ,,Murmelnder Stein“ bekannt auf-
grund ihrer felsartigen Tarnung. Diese Kreaturen sind Ein-
zelginger, welche den friedlichen Kontakt mit anderen Le-
bewesen meiden. Sie briiten in den Schatten von Meeresklip-
pen und -griben und kommen nur heraus, um die Lebenden
zu quilen. Wenn eine Lorelei nicht gerade umfangreichere
Pline verfolgt, lisst sie gern Schiffe aufnahen Felsen auflau-
fen oder lockt Seefahrer unter Wasser, um sie zu ertrinken.

Manche behaupten, dass diese Kreaturen einst ein Volk
wunderschoner Feen gewesen seien, das von finsteren
Michten verflucht wurde. Dies wird von dem Umstand
unterstiitzt, dass sie sich sehr wie Nereiden, Nixen und
Sirenen verhalten. Eine Lorelei ist 2,70 m hoch ohne die
Tentakel und wiegt etwa 2.000 Pfund.

Lebensweise
Der Leib einer Lorelei hat die Form eines Fasses. Am Bo-
den befindet sich ein Fufl, welcher als eine Basalscheibe
bezeichnet wird. Diese ist weniger klebrig als die einer See-
anemone, dafiir aber flexibler und gestattet einer Lorelei,
mit guter Geschwindigkeit zu klettern und zu schwimmen,
indem diese die Unterseite bewegt. Am oberen Ende des
Leibes sitzen Dutzende von Tentakeln rund um ein zahn-
loses Maul, mit dem Nahrung aufgenommen wird. Neben
diesen seltsamen Merkmalen verfiigt eine Lorelei zudem
iiber ein menschenihnliches Gesicht, welches aufeiner Sei-
te den Gutteil ihres Leibes bedeckt. Der Mund dieses Ge-
sichts kann keine Nahrung aufnehmen, sondern nur spre-
chen und Geriusche produzieren. Die Augen einer Lorelei
dagegen sind voll funktionsfihig. Sie hat zwar keine Ohren,
kann aber mit ihrem Korper Klinge im selben Spektrum
wahrnehmen wie ein durchschnittlicher Mensch.

Das Gehirn einer Lorelei befindet sich hinter dem
Gesicht und wird von einer Schicht Knorpelgewebe ge-
schiitzt. Dies ist der einzige Teil ihres Korpers, der nicht

BESTIARIUM

PaLE

SAGEN UND LEGENDEN

Die Geschichte der Lorelei stammt von einem Felsen am
Rhein in Deutschland in der Nahe von St. Goarshausen.

Den Legenden lebten einst Zwerge in den Héhlen im In-
neren des Felsens, dessen Name — Lorelei — ,,Murmelnder
Fels“ bedeutet (auf wenn manche ihn als ,Lauernder Fels“)
tibersetzen. Die urspriingliche Geschichte der Lorelei erzihlt,
wie eine junge Frau sich unséglich verliebt, von ihrem Gelieb-
ten aber missachtet wird. Sie wird sodann angeklagt, Manner
zu verhexen, und in ein Nonnenkloster geschickt. Unterwegs
passiert sie den Fels und bittet, ihn besteigen zu diirfen, um
den Rhein noch einmal zu sehen. Oben angekommen stiirzt
sie in den Tod — manche Quellen sagen auch, sie sei gesprun-
gen. Der schnelle Fluss reift sie mit sich davon.

Die meisten Geschichten enden damit, dass die wunder-
schéne Jungfrau in eine Meerjungfrau, Wassernymphe oder
Sirene verwandelt wurde und nun Flussschiffer mit ihrem ge-
murmelten Lied in den Tod auf den Felsen lockt.
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nachgiebig und gummiartig ist. Die Haut einer Lorelei ist
schwer zu zermalmen und aufzuschlitzen und dient ihr als
iiberraschend effektive natiirliche Riistung. Sie hat zudem
eine felsartige Erscheinung und kann sich damit sehr gut
tarnen. Eine Lorelei kann ihre Tentakel einziehen, um als
Felsbrocken zu erscheinen, und sich so vor ihrer Beute ver-
bergen, bis diese zu nahe ist, um ihr noch zu entkommen.

In Bezug auf die Seltenheit der Loreleien und ihr ein-
zelgingerisches Wesen ist es nicht tiberraschend, dass sie
sich asexuell fortpflanzen. Alle paar Jahrzehnte kann eine
Lorelei einen Artgenossen hervorbringen, indem sie einen
Teil ihres Korpers abspaltet, der darafhin zu einer jungen
Lorelei heranwichst. Auf diese Weise erzeugte Nachkom-
men erben einen Teil der Erinnerungen ihres Elters und
damit einen voll funktionsfihigen erwachsenen Verstand,
der keine Instruktionen benétigt und auch kein Sozialver-
halten erlernen muss.

Lebensraum & Sozialverhalten
Eine Lorelei zieht die einsame Einzelgingerexistenz vor
und geht ihren Artgenossen ebenso aus dem Weg wie an-
deren Lebewesen. Die briitenden, iibellaunigen Loreleien
erfreuen sich nur an einer Sache: wenn sie andere, gliick-
lichere Kreaturen leiden lassen. Loreleien inszenieren
immer wieder Streitigkeiten, Schiffbriiche und Katast-
rophen, um die grausame Hand des Schicksals zu feiern,
welche die in ihren Augen nihilistische Welt beherrscht.
Da eine Lorelei sich nur selten von ihrem felsigen Un-
terschlupf entfernt, wartet sie manchmal wochenlang da-
rauf; dass ein Opfer in die Reichweite ihres gemurmelten
Liedes kommt. Sie wiirde zwar um ihren Unterschlupf
kimpfen, verabscheut aber langgezogene Konflikte und
gibt ihren Vorsprung oder ihre Meereshohle auf, sollte
der Ort zu viele Besucher oder Aufmerksamkeit anziehen.
Manchmal unterhilt eine Lorelei zwei oder drei Unter-
schlupfe, um zwischen ihnen regelmiflig umzuziehen und
so weniger Aufmerksamkeit aufjeden einzelnen zu lenken.




URZEITIIEERESKREATURER

Der Ozean ist voller Lebensformen, die so unterschied-
lich und spezialisiert sind wie in jeder anderen Umge-
bung. Doch nicht alle Meereskreaturen sind das Ergebnis
jahrtausendelanger, bestindiger Evolution. Einige waren
bereits vor Millionen von Jahren Raubtiere an der Spitze
der Nahrungskette und sind dies bis zum heutigen Tage
geblieben. Sie stellen eine entsetzliche Bedrohung fiir jene
Kreaturen dar, die ihren Weg kreuzen, egal ob es sich um
ihre iiblichen Beutetiere oder ahnungslos Seefahrer han-
delt, welche zur falschen Zeit am falschen Ort sind. In den
meisten Fillen sind diese Kreaturen eng mit anderen Was-
sertieren verwandt, seien es Fische, Siuger oder Reptilien,
und einige besitzen erkennbare Ahnlichkeit mit landbe-
wohnenden Kreaturen.

Rronosaurus

Dieses gewaltige, flossentragende Reptil hat ein langes Maul vol-
ler scharfer Zihne und bewegt sich mit unglaublicher Geschwin-
digkeit durchs Wasser.
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KRONOSAURUS HG 10 @ m %

P 9.600
N Gigantisches Tier
INI +1; Sinne Didmmersicht, Geruchssinn; Wahrnehmung +20
VERTEIDIGUNG
RK 23, Beriihrung 7, auf dem falschen FufS 22 (+1 GE, —4 Gréfe,
+16 natiirlich)
TP 138 (12W8+84)
REF +9, WIL +7, ZAH +15
ANGRIFF
Bewegungsrate Schwimmen 18 m
Nahkampf Biss +19 (3W8+19/19—20 plus Ergreifen)
Angriffsfliche 6 m; Reichweite 6 m
Besondere Angriffe Verschlingen (3W6+12 Schaden, RK 18, 13 TP)
SPIELWERTE
ST 36, GE 13, KO 24, IN2, WE 13, CH 9
GAB +9; KMB +26 (Ringkampf +30); KMV 37 (kann nicht zu Fall
gebracht werden)
Talente Ausdauer, Eiserner Wille, Fertigkeitsfokus (Wahrneh-
mung), Heftiger Angriff, Verbesserter Kritischer Treffer (Biss),
Waffenfokus (Biss)
Fertigkeiten Schwimmen +26, Wahrnehmung +20
LEBENSWEISE
Umgebung Warme Ozeane
Organisation Einzelgénger, Paar oder Schule (3-8)
Schitze Keine

Der michtige Kronosaurus ist ein erbarmungsloser Jiger,
der selten von einem Opfer, dessen Geruchsfihrte er auf-
genommen hat, ablisst, ehe sein Appetit gesittigt ist. Er
ernihrt sich von allem, egal ob grofie Fische, Haie, kleine
Wale, Riesentintenfische oder Seeschildkréten. Selbst die
Uberreste anderer Riesensaurier wurden bereits in den
Migen jener wenigen Kronosaurier gefunden, die von Ji-
gern erlegt oder tot an den Strand gespiilt werden. Im Ge-
gensatz zu anderen Reptilien legt ein Kronosaurus keine
Eier, sondern bringt lebende Junge zur Welt. Diese bleiben

weniger als ein Jahr bei der Mutter, bis sie ihre eigenen
Wege gehen und alleine jagen. Ein vollausgewachsener
Kronosaurus kann bis zu 15 m lang werden und 40.000
Pfund wiegen.

Nothosaurus

Dieses langhalsige Reptil nutzt vier paddelartige FiifSe, um sich
im Wasser vorwdrts zu bewegen. Es hat einen langen, schlanken
Schwanz und im Maul nadelartige, scharfe Zihne.
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P1.600
N Grof3es Tier
INI +1; Sinne Dimmersicht; Wahrnehmung +11
VERTEIDIGUNG
RK 18, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf 17 (+1 GE, —1 Grofe,
+8 natiirlich)
TP 57 (6W8+30)
REF +6, WIL +4, ZAH +9
ANGRIFF
Bewegungsrate 6 m, Schwimmen 12 m
Nahkampf Biss +10 (1IW8+6), Schwanzschlag +7 (:W8+3)
Angriffsfliche 3 m; Reichweite 3 m
SPIELWERTE
ST 23, GE 12, KO 18, IN2, WE 15, CH 7
GAB +4; KMB +11; KMV 22 (26 gegen Zu-Fall-bringen)
Talente Abhirtung, Mehrfachangriff, Waffenfokus (Biss)
Fertigkeiten Wahrnehmung +11, Schwimmen +14
Besondere Eigenschaften Sprinten
LEBENSWEISE
Umgebung Beliebiges Gewisser
Organisation Einzelgénger, Paar oder Herde (3-12)
Schitze Keine
Besondere Fihigkeiten
Sprinten (AF) Ein Nothosaurus kann einmal pro Minute sprinten. Dies
erhoht 1 Runde lang seine Bewegungsrate auf dem Land auf12 m.

Der Nothosaurus dhnelt einer kleineren Version des land-
bewohnenden Brachiosaurus. Er besitzt den hervorste-
henden langen Hals, langen Schwanz und die kurzen Bei-
ne seines Pflanzen fressenden Verwandten.

Nothosaurier ihneln aber auch aufvielerlei Weise Rob-
ben - sie verbringen einen Gutteil ihrer Zeit im Wasser
auf der Jagd, kommen zum Schlafen und zur Fortpflan-
zung aber an Land. Sie legen ihre Eier in grofe Sandmul-
den im Sommer, iiberlassen die Nester dann sich selbst
und kehren ins Meer zuriick. Aufierhalb des Wassers ist
ein Nothosaurus am verletzlichsten, doch sollte er iiber-
rascht werden, kann er trotz seiner ungeschickt wirken-
den kurzen Beine und des disproportional langen Halses
und Schwanzes mit alarmierender Geschwindigkeit ins
Wasser zuriickkehren.

Nothosaurier sind auf’keine bestimmten Wassertempe-
raturen angewiesen, ziehen aber wirmere, iquatoriale Ge-
wisser vor. Ganze Herden begeben sich saisonbedingt auf
die Wanderschaft und folgen Fischschulen monatelang.
Vom Kopf bis zur Schwanzspitze misst ein erwachsener
Nothosaurus 3,60 m. Er wiegt 3.000 Pfund.




Zeuglodon

Diese langgestreckte, walartige Kreatur bewegt sich wie ein
Aal schlingelnd durch das Wasser, obwohl sie iiber eine breite
Schwanzflosse verfiigt. Ihr fast reptilisches Maul ist voller mes-
serscharfer Zdhne.
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P 6.400
N Gigantisches Tier
INI +8; Sinne Dimmersicht; Wahrnehmung +20
VERTEIDIGUNG
RK 25, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf 20 (+1 Ausweichen, +4
GE, —4 Grofe, +14 natiirlich)
TP 115 (12W8+66)
REF +11, WIL +6, ZAH +13
ANGRIFF
Bewegungsrate Schwimmen 18 m
Nahkampf Biss +17 (2W8+19 plus Ergreifen)
Angriffsfliche 6 m; Reichweite 6 m
Besondere Angriffe Herumschleudern
SPIELWERTE
ST 37, GE 18, KO 22, IN1, WE 13, CH 6
GAB +8; KMB +25 (Ringkampf +29); KMV 40 (kann nicht zu Fall
gebracht werden)
Talente Ausdauer, Ausfallschritt, Eiserner Wille, Heftiger Angriff,
Rennen, Verbesserte Initiative
Fertigkeiten Schwimmen +27, Wahrnehmung +20; Volksmo-
difikatoren Wahrnehmung +8
Besondere Eigenschaften Luft

anhalten

LEBENSWEISE

Umgebung Warme
Ozeane

Organisation
Einzelginger oder

Paar

Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN
Herumschleudern

(AF) Ein Zeuglodon,
welcher sich mit einem
Gegner im Ringkampf
befindet, kann seinen
Kérper schnell vor und
zuriick schleudern

und durch die brutale
Peitschenbewegung
seines Kopfes zusitzlichen
Schaden verursachen. Sein
Gegner im Ringkampf erlei-

det 4W8+19 Schadenspunkte,

kann zugleich aber als Freie Akti-

on versuchen, aus dem Ringkampf

zu entkommen. Gelingt dies, wird

die Kreatur 9 m in eine zufillige
Richtung geschleudert durch die zucken-
den Bewegungen des Zeuglodons.

Luft anhalten (AF) Ein Zeuglodon kann fiir eine Anzahl von Run-
den gleich dem Vierfachen seines Konstitutionswertes die Luft
anhalten, ehe er zu ertrinken droht.

Der urzeitliche Zeuglodon wird oft mit einem Dinosau-
rier oder anderem groffen Reptil verwechselt. Dies liegt
zum Teil ebenso an seiner fast krokodilartigen Schnauze,
wie auch seinem schlangenhaften Korperbau. Dennoch
ist er verwandtschaftlich den Walen und anderen Tieren
der Kategorie der Meeressiuger niher als Reptilien oder
Fischen. Ein Zeuglodon bewegt sich in vertikaler, aalar-
tiger Bewegung voran durch das Wasser, welche an eine
primitive Form der effizienten, von der breiten, paddel-
artigen Schwanzflosse angetriebenen Bewegung seine
Cetaceaverwandten erinnert. Ein Zeuglodon atmet durch
ein Blasloch in der Schideldecke, besitzt aber nicht das
Lungenvolumen, um ebenso lange unter Wasser bleiben
zu koénnen wie seine weiterentwickelten Verwandten.
Sein rechtwinkliger Kopf ist zu klein fiir ein vergrofier-
tes Gehirn oder das melonenartige Organ, welches andere
Meeressiuger als Echolot oder zur Kommunikation mit
ihren Artgenossen entwickelt haben, daher sind Zeuglo-
dons weniger sozial als Wale oder Delphine. Was ihnen
an derart spezialisierter Anatomie fehlt, machen sie aber
mit reiner Wildheit und Geschwindigkeit wieder wett. Ein
Zeuglodon aufder Jagd ist ein gefihrlicher Gegner.

Ein erwachsener Zeuglodon misst etwa 15 m in der Lin-
ge und wiegt iiber 50.000 Pfund.
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Im nichsten Band:

Der Zerbrochene Stern beginnt!

Uberall in Varisia tauchen Teile eines michtigen thassi-
lonischen Artefakts auf und mit ihnen Schrecken, welche
mit den Runenherrschern begraben gedacht waren. Wird
eine Gruppe aus tapferen Abenteurern in die tiefsten Ge-
wolbe vorstofSen bei der Suche nach dem legendiren Zer-
brochenen Stern?

Scherben der Siinde

von Greg A. Vaughan

Der Pathfinder Abenteuerpfad ,Der Zerbrochene Stern® be-
ginnt mit einem aufregenden neuem Abenteuer aus der
Feder Greg A. Vaughans! In Varisias geschiftiger Kiis-
tenstadt Magnimar rekrutiert die neueste Loge der Ge-
sellschaft der Kundschafter eine Gruppe aus Neulingen,
um die abtriinnige Kundschafterin Natayla Vancaskerkin
aufzuspiiren. Diese gehort auflerdem zum varisischen

OreN GAME LiceNSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000
Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a) “Contributors” means the copyright and/or trademark owners who
have contributed Open Game Content; (b) “Derivative Material” means copyrighted ma-
terial including derivative works and translations (including into other computer langu-
ages), potation, modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement,
compilation, abridgment or other form in which an existing work may be recast, trans-
formed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broad-
cast, publicly display, transmit or otherwise distribute; (d) “Open Game Content” means
the game mechanic and includes the methods, procedures, processes and routines to
the extent such content does not embody the Product Identity and is an enhancement
over the prior art and any additional content clearly identified as Open Game Content
by the Contributor, and means any work covered by this License, including translations
and derivative works under copyright law, but specifically excludes Product Identity. (e)
“Product Identity” means product and product line names, logos and identifying marks
including trade dress; artifacts, creatures, characters, stories, storylines, plots, thematic
elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenes-
ses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visual or
audio representations; names and descriptions of characters, spells, enchantments,
personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations, en-
vironments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos,
symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trademark clearly
identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and which specifi-
cally excludes the Open Game Content; () “Trademark” means the logos, names, mark,
sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products or
the associated products contributed to the Open Game License by the Contributor (g)
“Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate
and otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your”
means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a noti-
ce indicating that the Open Game Content may only be Used under and in terms of
this License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use.
No terms may be added to or subtracted from this License except as described by the
License itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game Content
distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your accep-
tance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the

Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with

the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5. Representatlon of Authority to Contribute: If You are contributing orlglnal ma-
terial as Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your onglnal
creation and/or You have sufficient rTg%uts to grant the rights conveyed by-this Li

6. Notice of License Copyright: You.must update the COPYRIGHT
of this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTIGE o

Verbrecherclan der Sczarni. Jedoch stofen die jungen Hel-
den auf weitaus mehr als eine Frau auf der Flucht. Sie fin-
den sich rasch in die Jagd auf die Teile eines zerbrochenen
Artefaktes aus dem alten Reich Thassilon verwickelt, wel-
che sie in die gefihrlichsten Winkel Varisias fithren wird!

Der Zerbrochene Stern

Entdecke die Natur und die Herkunft des Sihedron, des
Artefakts, welches im Mittelpunkt des Abenteuerpfades
steht. Erfahre mehr iiber seine Geschichte und Krifte.
Finde Einzelheiten zu den sieben Himmelsmetallen!

Und mehr!

Stofle in die finstersten Ecken von Ritselhafen vor in den
neuen Chroniken der Kundschafter, ,Das Licht eines fer-
nen Sterns®, von Bill Ward. Stelle dich fiinf geheimnisvol-
len und gefihrlichen Monstern aus Varisia und anderen
Landstrichen im Bestiarium!
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Krihlichs Krabbe

Melisande Krihlich machte als Perlentaucherin ein
Vermogen und forderte einige der wunderbarsten
Perlen zutage, welche es in dieser Region gibt.
Sie sparte ibr Gold und gab den Bau einer
Gerifschaft in Aufirag, welche es ihr ermoglichen
sollte, noch mehr Perlen zu ernten und ganze

Vorkommen dem Meeresboden zu enfreifien.

Angeblich sabotier{en neidische Konkurrenten die

Geratschafl, Wahrscheinlich liegt das Wrack immer

noch auf dem Meeresgrund.
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che den Fesselarchipel erobern will. Die Abenteurer
miissen zur Verteidigung eine eigene Flotte aus
Piraten und Freibeutern aufstellen. Und am Rande des Au-
ges von Abendego kommt es zu einer epischen Seeschlacht!
Konnen die Abenteurer die Chelische Armada besiegen und die
Fesseln retten? Oder endet die Unabhingigkeit der Freien Kapi-
tine auf ewig? N
Dieser Band des Pathfinder-Abenteuerpfades enthilt: :

g m Horizont erscheint eine feindliche Flotte, wel-

e ,Aus dem Herzen der Holle, ein Pathfinder-Abenteuer fiir
Charaktere der 13. Stufe — von Jason Nelson.

o DPiratenintrigen und andere, finstere Vorkommnisse, um deine
Kampagne ,Unter Piraten® zu erweitern — von Adam Daigle.

e Bedrohliche Seemonster und Schrecken aus der Tiefe
- von Adam Daigle.

e Ein letzter Kampf unter Piraten in den Chroniken der Kundschafter
- von Robin D. Laws.

e Sieben neue Monster — von Adam Daigle, Amanda Hamon,
Mark Moreland, Eric Morton und William Thrasher.
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