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Vorgeschichte (Spielleiter)

Der Fluch auf Atthea

Ein Abenteuer fir 2 - 4 Personen

Von Malte Jakob

Afthea ist eine Insel auf einem Viertel
des Weges von Palea nach Gnelion und
liegf in Thuradron, dem Meer ohne
Wiederkehr!'. Obwohl es so klein ist, dass
es nicht mal auf der Karte verzeichnet ist,
zeichneft es sich durch seinen fruchtbaren
Boden, reiche Walder mif vielfdltiger Fauna
und der Menge an guren Bauplafzen aus.
Tausende  Menschen besiedelten  und
bewirtschafteten Afthea, unfer der gUtigen
Herrschaft des FuUrsten Carris, der von
allen, die ihm begegnet waren als gutiger,
warmherziger und ausgeglichener Mensch
galt, der besonders weitsichtig dachre. So
sorgfe er gemeinsam mit seiner Frau, der
Elfin ~ Liala, die ihn aufgrund seines
Charakrers so sehr lieben gelernt hatte,
dass sie sich fUr Immer von ihrem Elfen-
Leben verabschiedet hatte, nur um fOr
seine - verhdltismallig kurze - Lebenszeit
mit ihm zusammen sein zu kd&nnen.

Doch irgendwann kam es, wie es
kommen musste: Carris starb und lies Liala
allein mit der Regentschaft der Insel zurick.
Doch egal wie sehr sie sich bemihte, eine
gute Herrin zu sein und ganz egal, wie sehr
ihre Unterfanen sie liebten, Nachts flUsterte
Neeroth zu ihr. Er erzahlte von Carris und
den Grauelfaten, die er begangen hafte,
bevor er der Mensch wurde, den sie
liebte, und von all den Qualen die nun
erleiden musse. Jede Nacht flusterte er ihr
neue Ligen ins Ohr, wie er lhn zurdck ins
Reich der Lebenden senden kdnne und
wie sehr er doch leide. Schliellich ertrug
Liala es nicht mehr und

1 Wenn die Spieler nicht so lange reisen sollen,
kann Afthea natUrlich auch woanders liegen.

bor Neeroth alles im Austausch fUr Ihren
liebsten. Ein Herz fUr ein anderes...

In dieser Nacht waren weder Mond
noch Sterne am Himmel Uber Afthea zu
sehen. Dies nahmen bereits einige der
Siedler zum Anlass auf das Fesfland
zurUckzukehren, oder |hr Glick in den
Weiten des Meeres zu suchen. Diejenigen,
die das nicht faten, wirden bald folgen
oder zugrunde gehen, denn sie fratren von
nun an einer kalten und rUcksichtslosen
Herrscherin  gegentber. Die fischreichen
Gewdsser wurden von angsteinflolBenden
Seeungeheuern heimgesucht und aus den
Tiefen der Hohlen schrecklich Kreaturen
emporkrochen, die nachts die Dorfer
Uberfielen und die Siedler zerfleischtren.
Jegliche Hilfeersuchen der Siedler wurden
abgelehnt und  Gerlchte Uber eine
Schattenhaftfe Figur, die hinfer dem Thron
stand und ihr Dinge einflisterte verbreite
sich wie ein Lauffeuer. Wer bis jefzt noch
nicht das weite gesucht hatte, tar dies nun,
sofern er Uberhaupt noch konnfe.

Eines Nachts erhellfe ein dunkles Licht
die Kapelle an der Spitze des Berges.
Niemand, der sich zu dieser Zeit noch dorf
aufhielr  oder sich  spafer zur Insel
aufmachte, wurde jemals wiedergesehen.
Seifdem scheinf ein ewiger Schaften Uber
der Insel zu liegen und mehr und mehr
Kreafuren werden von der Regenfschaft
des Bdsen angezogen.
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Abenteuer

Die Abenteurer befinden sich zu Beginn
in einer beliebigen Sfadf an einem
Markiplatz oder einer viel frequenfierten
Kneipe der Bofte eines Grafen Kelin, der
Abenteurer zur Befreiung der Insel Afthea
sucht.  NafUrlich  verspricht er jedem
freiwilligen eine fuUrstliche Belohnung von
10 Goldfalken. Als  Kundgebung kann
folgender Text vorgelesen Werden:

{2

Hort hortl

Der Graf Kelin sucht Mutige und
kompetente Abenteurer zur
Befreiung der Insel Atthea, die einer
Horde Monster zum Opfer fiell

Die Gesuchten sollfen
seefauglich, mutig, kampfferfig und
geschickt sein!

Fir all jene, die erfolgreich von
der See zurickkehren werden mit
zehn Goldfalken for ihre

BemUhungen entlohnt!
Wer sich melden mdchte tue dies

in der  Taverne ,Zum alten
Seemanns-garn® in Zardos®.

J b3

Danach hangf er einen Zeffel mit

ebendiesen Informationen an die TiUr und
geht. Sollfe er angesprochen werden, so
ist er in Eile, da er heute noch zwei
weitere Stddre bereisen soll - Seinem
Meister liegt sehr viel daran diese Insel zu
befreien. Schaulustige drangen sich um den
Zettel, und es ist Getuschel zu horen: ,Da
kriegen mich keine zehn Pferde hin®, ,Der
Graf will doch nur die Schafze von der
Insel® oder Ahnliches. Werden die
Schaulustigen befragt, kdnnen sie nur Uber
Hoérensagen von der Insel berichten: Dass
sie frUher bewohnt war, der Herrscher sfarb
und jetzt ist sie voller Monster - mehr
wissen sie nicht.

Wenn sich die Abenteurer beschlielen,
den Auffrag anzunehmen, oder zumindesf
mehr darUber erfahren zu wollen, missen
sie zur angegebenen Stadr Reisen. Auf der
Reise kann der Spielleiter auch (je nach

2 Je nach Standort von Atthea kénnen natirlich
auch andere Hafenstadre verwendet werden.

Terrain) einige Wegelagerer oder Goblins
(Siehe Anhang) auf die Spieler loslassen.

Im alfen Seemannsgarn angekommen,
kdnnen die Abenteurer Graf Kelin schnell
ausmachen. Er fragf eine zerbeulte RUstung
mit vielen Abzeichen und Orden. Er kann
auch wie folgt beschrieben werden:

€< An einem Tisch weit entfernt des
Eingangs seht ihr einen Mann, den
lhr als Graf Kelin vermutet. Ergrautes
Haar, stoppliger Bart und eine
Rustung, die schon mehr Kampfe
Uberstanden hat als die eines
manchen Kriegers. Einige Dellen
werden von Abzeichen und Orden
des Konigs Uberdeckf, die ihn fir
seine  Heldenfaten RUhmen. An
seinem Tisch stehen einige
Gefolgsleute, die sich Uber eine
Karfe bucken und scheinbar einen
Plan ausarbeiten.

Kelin dienfe in der Taf lange fiUr den
Kénig, der ihn auch sehr scharzte. Carris
und er haffen sich damals im Dienst
kennengelernt und wurden sofort Freunde.
Wahrend Carris eines Tages enfschied
abzudanken und zur Belohnung fir seine
Dienste die Insel Atthea bekam, diente Kelin
dem Konig noch viele Jahre weiter - auch
heute noch. Als Carris verstarb und Atthea
langsam korrumpierte, fraten einige der
frohen ausgesiedelten an Kalin heran, da er
Carris damals wann immer moglich besucht
hatte. Doch bevor es sich der Sache
annehmen konnfe, wurde er vom Konig in
einen anderen Teil Paleas versetfzt, um dort
ein langes wund wichfiges Projekt zu
Uberwachen. Nun ist er zurick und mdchte
sich  dem Schicksal seines Freundes
annehmen. Die Schétze der Insel sind ihm
egal - Durch seine Dienste wirde |hm der
Koénig die gesamte Insel gleich zehn mal
schenken.

Diesen Sachverhalt wird Kelin auch auf
Nachfrage erldutern. Seine Rekrufierungs-
aktfion war erfolgreich: Inzwischen hat er
Genidgend Méanner, um eines seiner Schiffe
zU besetzen und damit nach Afthea zu
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segeln - er sefzt sogar seinen besften
Steuermann fUr die Mission ein. Er selbst
kann leider nicht mitkommen, da er nach
wie vor im Dienste seiner Majestat steht,
die jeder Zeif nach ihm verlangen k&nnfe.

Sofern die Abenteurer Zusagen, fragen
sie ihren Namen in eine Liste ein, Kelin
bedankt sich und erwartet sie am néachsten
Sonnenaufgang im Dock. Fir Verpflegung
ist gesorgr, aber die Abenteurer kdnnen
sich natUrlich noch zuséatzlich ausriUsten, bis
es soweif ist.

Am nachsten Morgen finden sich alle
freiwilligen vor der Silbersonne ein - ein
machtiges  3-Masf-Segelschiff, das 90
Leute beherbergen kann Die Abenteurer
haben die lefzten Plafze belegr. Die
anderen Mitstreiter sind ein bunter Haufen
aus verarmten Trunkenbolden und
Kartenspielern, Musikern, einigen edel-
mufigen Pseudo-Helden und auch einige
ehemalige Bewohne Attheas, die endlich
wieder zurUckkehren wollen. An Bord der
Silbersonne steht Kelin, der noch eine
Ansprache halr:

“/\/\énner!

Heute macht ihr euch auf den Weg
nach Aftheal Eine Insel die einst so
prachtig und Wunderbar war wie
das gelobte Land selbst. Doch nun
bietet sie Monstern und anderem
schandhafren UngetUm eine Heimat!
Doch das wird nicht so bleiben,
denn es ist eure Heimat, nicht ihrel
Und was sind den so ein Haufen
Missgeburten der Hoélle gegen
fapfere Krieger wie euch?! Lasst uns
diese Bastarde abschlachten wie sie
einst unsere Leute und nehmt zurUck
was euch gehdrtl Und wenn ihr
wiederkommt wird man Loblieder
Uber euch und euren Heldentaten

i !
singen ’

und betrefen
hastig und  voller  Tatendrang  die
Silbersonne. Graf Kelin  dankt jedem
einzelnen personlich und verldsst  das
Schiff, bevor es ablegr.

Alle grélen begeisterf

Die Seefahrt

Die Seefahrt davert voraussichtlich 2
Tage. Der Erste Tag wird hauptsachlich
damit verbracht, einander kennenzulernen.
Alle sind frohen Mutes, scherzen, spielen
und lachen. Die Spieler kénnen sich bei
Glucksspielen (Siehe Anhang) Etwas Geld
dazuverdienen (oder Verlieren). Am Abend
sitzen alle auf dem Deck und erzédhlen sich

Geschichten. Die Spieler kdnnen dem
enfweder  Beiwohnen  oder  andren
Aktivitdten  nachgehen (in  efwa das

verspielfe Geld in den Kajiten wieder
zurUck-klavuen - dies erhdht jedoch den
Missmut der Crew). Sitzt sie bei der Runde,
so erzahlt ein ehemaliger Siedler davon,
wie er glaube, Neeroth hatte seine Finger
im Spiel, und dass er das selfsame Licht in
der Kapelle sah. Hierfir kann folgender Text
verwendef werden:

€¢ _ ,
Ich  sag euch eins, Afthea isf
verflucht! Nachdem der alre
Herrscher starb und seine Frau
alleine  zurUckliel3, war sie vollig

durch den Wind, aber das passiert
schon mal, nach einem Todesfall.
Aber eines Nachts, waren keine
Sterne mehr Uber unserem Himmel,
aber nur unserem! Fischer, die etwas
weiter im  Meer gefischt haften,
konnten eine sternenklare, vom
Mondlicht erhellfe Nacht sehen! Da
haffe meine Schwagerin schon ihre
Sachen gepackf und isf
weggegangen ,Neeroth haf uns
verflucht® sagre sie. Ich hab anfangs
gedacht, das ware Humbug, aber
als dann die Fische gingen und die

Monster kamen, da hab ich alles
genommen, was mir lieb war und
bin abgehauen... Und das

anscheinend gerade rechizeitig! Ein
Tag spater kam aus der Kapelle am
Berg ein merkwurdiges Licht und die
gesamfe Insel wirkte irgendwie
dunkel und furchteinfldBend. Sogar
das Wasser sah aus, als wirde es
einen verschlingen... Aber eins sag
ich euch: Jefzt sind wir die
furchteinfloBenden!

bp
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Wahrend der Geschichte scheinen die
Leure verangsfigr und verunsichert, aber am
Ende sind sie durch die Parole wieder
Heiter und in Kampflaune.

Wenn die Spieler nichf da waren, so
sollfen sie spafestens in den Kajiten horen,
wie sich zwei Manner Uber die Geschichte
unterhalten, und wie sie dennoch aufgrund
des Lichfes aus der Kapelle am Berg efwas
verangsfigr sind.

Der Sturm
Am nachsten Morgen werden die
Abenteurer unsanff geweckt. Einige fallen
aus ihren Hangemaffen, die anderen
werden  spafestens von der Laufen

Schiffsglocke und dem Gebrill geweckt:

“Alle Mann an Deckll Sichert die
Ladung, holr die Segel ein und
befet, dass uns kein Kaventsmann

frifft!
b b/

Als die Abenteurer das Deck erreichen,
so erwarfef sie folgendes Szenario:

€€
Als ihr das Deck erreicht, bietet euch
ein  Anblick, der selbst erfahrene
Seeménner zu Otum® beten |3sst.
Mannshohe Wellen krachen von
allen  Richtungen  gegen  die
Silbersonne und Uberschwemmen
schon das groBe Deck. Der Wind
zerrt an den Segeln, die Masfen
knarzen bedrohlich. Auf dem Deck
selbst herrscht Chaos - auf solch
einen Sturm war hier niemand
vorbereitef, viele kd&nnen nicht mal
schwimmen... Nicht, dass das bei
diesem Seegang irgendeinen
Nutzen héafte. Hinter dem Steuer hat
Kelins Steuermann alle Hande voll zu
fun, um mit den Naturgewalten um
die Konfrolle des Boofes zu
kdmpfen. Als er euch sieht, ruft er
,oteht nicht nur dumm rum! Holf das
Segel ein bevor es uns den Masf
abreil3t ihr verdammten Landrattenl!

b b

Nun beginnt die erste Prifung.

3  Gott des Meeres

Sturm (SG 10

Der Sturm birgr viele Gefahren. Allein
schon um Uber das Deck zu kommen, kann
der Spielleiter schon ein einfaches Athlefik-
Man&ver verlangen, damif sie aufgrund des
heffigen Seegangs und des vielen Wassers

auf dem Deck nicht von den FURen
gerissen werden.
Zuerst sollten die Spieler, wie

angewiesen das Haupfsegel einholen. Das
Segel ist von sich aus bereits sehr grol3
und schwer, aber der Wind zerrt mit
extremer kraff daran. Allein schon beim
Ansehen des Segels sollfen die Spieler
erkennen, dass sie das Segel gemeinsam
einholen mussen. Hierfir ziehen alle Spieler
gemeinsam an den Seilen und missen
gemeinsam ein Athletik-Mandver (ST) mit
Manover-Schwierigkeit 15 (oder 4" Anzahl
der Spieler) bewéltigen. Die Spieler kennen
diesen Schwellwert nicht. Hierbei kdnnen
die Wirfelergebnisse der einzelnen Spieler
addiert werden. Schaffen sie es, so kdnnen
sie nach einigem Kampfen das Segel
einholen und der Mast stellf  sein
bedrohliches Knarzen ein. Sollfen sie es

nicht schaffen, so kann folgender Text
vorgelesen werden:
(19

Mit einer kraffigen Boe entreildt der
Wind euch die feuchre Takelage. lhr
konnt nur  noch  hilflos  dabei
zusehen, wie der Wind die dicken
Seile wie Peitschen auf dem Deck
sausen lasst. Mit einem Aufschrei
wird einer der Manner vom Seil
erwischt und geht regungslos zu
Boden - ist er Tot? Falls nicht, solltef
ihr euch beeilen, denn in dieser
Schieflage rutschf er immer nédher an
den Rand des Schiffes. Doch mif
afemberaubender  Geschwindigkeit
schnellr das Seil nun auch auf euch

ZU... ,,

Die Spieler mussen dem Seil nun mif
einem schweren Athletfik-Mandver (GE)
ausweichen. Sollten sie es nicht schaffen,
so werden sie von den Fillen geworfen
und erhalten 3 TP (- RUstung, mindestens
jedoch 1) Schaden. Die Spieler, die noch
stfehen, kdébnnen sich nun enfscheiden, ob
sie den Mann reften wollen. Dies erfordert
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ein leichtes Athlefik-Manodver(ST oder GE),
um ihn rechfzeifig zu erreichen, ansonsten
rutscht er bewusstlos von Deck. Wenn sie
ihn gereffer haben, so eilen sofort zwei
andere zu Hilfe, die ihn unter Deck
bringen.
Im  Anschluss

vorgelesen werden:

kann folgender Text

Gerade, als ihr euch in all dem
Chaos nach anderen Aufgaben
umschaut, ertdont ein lautes Krachen -
Der Hauptmast! Splitter fliegen in alle
Richtungen, als er dem Wind
nachgibt, sich zuerst efwas dreht
und dann seitlich vom Schiff fallt.
LAchtungll® schreit noch einer der
Manner, bevor der Mast krachend
auf ihn herabstirzt. Andere haben

weniger GClick: Sie wurden vom
Segel bedecks, das sie zerrf
gemeinsam mif dem Mast in
afemberaubender  Geschwindigkeit

vom Schiff zerrt, wo die mahlenden
Wellen schnell jegliche Zweifel an
ihrem Schicksal ausl®schen. 9

Wenn die Abenfeurer das Segel
eingeholf haben, so bleiben ihnen diese
Verluste erspart.

Doch schon
Unglick:

€€

,Verdammt sei
Kaventsmann!  Haltet  euch alle
Festlll“,  schreit der Steuermann,
doch diese Warnung hatte es nicht
gebraucht, denn ihr erblicki von
selbst die Welle, die jeden einzelnen
Mast des Schiffes bei weitem
Uberragr und bedrohlich auf euch
zukommt. 99

Solch eine groBe Welle ist in der Tat
sehr geféhrlich und kénnfe das Abenteuer
der Helden sofort beenden, denn um es zu
bestehen, missen sie ein  schweres
Athletik-Mandver (ST oder GE) bestehen.
Sie haben noch einige Momente Zeit,
bevor der Kaventsmann Uber ihnen
zusammenbricht. Sie kd&nnen die Spieler auf
Seile in der Umgebung aufmerksam
machen, mit denen sie sich aneinander

geschiehf das nachsre

Otum, ein

oder am Schiff festmachen kdénnen. In
diesem Fall wird die Mandver-Schwierigkeif
um 1 gesenkt. Sollte ein Spieler die probe
nicht schaffen, so wird er vom Seil
aufgefangen. Sollren sie nicht festgebunden
sein, so verfangen sie sich durch Glick in
der Takelage oder prallen gegen die
Reling, erhalten dabei allerdings 3 TP (-
RUstung, mindestens jedoch 1) Schaden.
Viele andere Matrosen werden bei dieser
Welle jedoch gnadenlos von Bord gespult.

,Verdammt®, schreit der Steuermann,
der sich gerade noch so am
Steverrad festklammert. ,Alle Mann

'«

unter Deck und Wasser schaufeln!®,

befehligt er. Hier oben gibr es
fatsachlich nichts mehr, das man
sichern konnte.

b B/

Von hier ab ist alles ,unspekrakuléar® -
Alle schaufeln Wasser und bekommen nicht
mehr viel vom Sturm mit, aulBer dass er sich
nach ein bis zwei Stunden legr. Optional
kann zu Beginn des Schaufelns noch ein
bewusstloser Mann vor dem Erfrinken im
eigenen Schiff gerettet werden, indem ein
einfaches  Schwimmen-Mandver  verUbt
wird.

€¢

Nach ein bis zwei Stunden scheint
sich das Meer wieder beruhigr zu
haben, und ihr fraut euch wieder an
Deck. Was man auch immer einst
dort Vorzufinden mochte, das Meer
hat es forf gewaschen. Alles was
Ubrig isf, sind ramponierte Segel und
Seile, sowie ein Steuermann, der
beim Anblick der hinter den Wolken
Uber Atfthea erscheinenden Sonne
vor Erschoépfung in Ohnmachr fallr.

Die  Spieler  haben den  Sturm
Uberstanden. Dies ist zugleich ein Guter
Punkr fUr eine Pause.

Die Ankunft
Ein Seefahrtskundiger Freiwilliger steuerf
das Schiff nédher an die Kuiste, aber

aufgrund der vielen Steine, muss er etwas
weiter weg Anker sefzen. Von hier aus
werden die Beibote verwendef. Leider ist
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durch den Sturm nur noch eines Ubrig, so
muss eine Halffe vor, ein Mann rudert
zurick und die Zweite Halffe kommt nach.
Nach dem Unwetter und den starken
Verlusten ist die Mofivation nicht mehr all zu
grol3, daher wird der Vorschlag, die Ersten
einfach auszulosen umgesefzf. Ein Helm mir
Spielkarten geht um (Ja, es gibt inzwischen

weniger Ménner als Spielkarten).  Wer
schwarz zieht, gehort zu Gruppe 1.
NatUrlich  ziehen die  Spieler alle
Schwarz:
(19

Gemeinsam mit nicht mal mehr 10
anderen und eftwas Material fUr ein
provisorisches Lager quetscht ihr
euch auf das kleine Beiboot.

3

Nun kénnen die Spieler ein einfaches
Manover auf Wahrnehmung wirfeln. Wer es
nicht schafff, oder derjenige mit dem
geringsten  Erfolg, kann im  unferen
Platzhalter eingefUgt werden:

(19

Nach und nach legen sich alle einen
Finger auf die Nase - [Name]
bemerkt es zulefzf. ,Ha, du mussf
Rudernl®, tonf es aus der Menge.
Und so rudert die erste Gruppe
langsam auf Atthea zu. Die Insel isf
eine wahre Augenweide. Nach dem
Strand erstreckt sich eine grolle
Ebene an saffigem grinen Grasland,
das am Fulle eines machtigen
Berges liegt und in der anderen
Richtung an einen dichten, fasf
fropischen Wald angrenzt.
Uberschatter wird das ganze jedoch
von etlichen Ruinen, die Uber die
gesamfe Insel verstreut zu sehen
sind. Und Uber all den verwUstefen
Dorfern thront hoch oben auf dem
Berg eine dunkle Kapelle, die als
einzige unberbhrt scheinf. ,Wenn
man der Karfe hier glauben Schenkt,
waren hier mal 4 Dorferl“(Die Spieler

durfen sich die karfe im Anhang
ansehen).Je naher ihr der Insel
kommf, desto unruhiger wird die

Menge - sie haben Angst. ,Hey, ich
glaube ich sehe da wasl®, ruff einer
der Manner. ,Ach halt die Klappe, da
ist - doch nichts®, erwidert ein

anderer. ,Nein da, Schaul®. Der
Mann deutet auf eine dunkle Stelle
im Wasser. Aber diese Stelle bewegtf
sich... es ist keine Stelle, sondern
ein monstroser Fischl Seine
RUckenflosse sticht aus dem Wasser
und bewegt sich zielgerichter auf
euch zu - gut moglich, dass er das
weitaus kleinere Boot in sein Visier
genommen haf. Es frennen euch
noch 50m vom reffenden Festland,

und 100m von eurem sicheren
Untergang. ,[Namel“, sagt einer der
Ménner ,lch denke du solltest
schneller Rudern®.

b D/

Monsterfisch (SG 7

Nun muss sehr viel gerudert werden.
Wer auch immer gerade am Ruder isf, kann
enfscheiden, ob er rudern mochte, oder
ob er den Posten einem anderen
Ubergeben soll. Nattrlich sind alle auler
unseren Abenfeurern zu Perplex um diesen
Posten zu Ubernehmen.

Rudert der Spieler, so muss er Wirfeln.
Das Ergebnis + Athlefik ist die Anzahl an
Metern, die er das Boor fortbewegt. Jede
Runde, die dieselbe Person nacheinander
Rudert, wird kumulafiv (also immer eins
mehr) 1, hochstens jedoch KO/2
(abgerundet)  (dann  muss  gewechself
werden) vom Ergebnis abgezogen (Bei
negafivem Ergebnis wird nichf zurick-
gerudert). Wechself er den Posten, so wird
der Malus fiUr jede Runde, die er nicht
rudert wieder um 1 verringert, bis er
wieder O betragt (Der Wechsel zahlt dazu).
Das Wechseln des Postens kostet allerdings
einen Zug, in dem nicht gerudert wird. Der
Spielleiter wirfelt jeden Zug fur den Fisch
und multipliziert das Ergebnis mit 3 und
subfrahiert es mit den Metern der Spieler,
um den Abstand zu ermitteln. Eine Tabelle
findef sich im Anhang.

Erreichen die Spieler das Festland
rechfzeitig, so ist alles gut. Wirde der Fisch
sie innerhalb der letzten 10 Meter einholen,
so kann der Tod der Spieler verhinderf
werden, indem das Wasser zu flach fir den
grolBen Fisch ist. Holt der Fisch sie viel zu
frtcth  ein, so kann er das Boor
zerschmettern, befasst sich jedoch zuerst
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mit den anderen armen Seelen. Die Spieler

muUssen daraufhin = 3hnlich der oberen
Prozedur wdorfeln, mit  Schwimmen als
Atftribut. Der Fisch wird sie nach einer

Weile (3-b5 Zuge) wieder verfolgen, doch
kurz bevor er sie erreicht, wird das Wasser
zu flach (Die Abenteurer sollen ja nicht
sterben).

Ganz egal wie die Spieler die Insel
erreichen, eine Rickkehr ist
ausgeschlossen. Die Silbersonne ist auller
Gefahr, da sie doch um einiges GroRer ist,
als der Monsterfisch. Uber Rufe kdnnen die
Spieler noch mit der Crew kommunizieren.
Diese verspricht zu Warten, bis die Mission
beendef ist und repariert indessen die
Schaden am Schiff.

Die Uberlebenden Ménner sind dafur,
erst mal ein Lager zu errichten und sich am
nachsten Tag auf den Weg zur Kapelle zu
machen, da sie dort die Quelle des Ubels
vermuten. Ein frOherer Einwohner zeichnet
einen Weg dorfhin auf der Karte ein. Ist das
Boor heil angekommen, so kann das
Material ~ zum  bauven  eines  Lagers
verwendet werden, ansonsten werden
noch Teile des Materials (inklusive Karte)
angeschwemmt.  FOr zusatzliches Essen
kdnnen die Spieler Jagen, sie kdnnen aber
auch beim Errichten des Lagers helfen
(gerne auch efwas ausspielen). Es wird eine
NSC-Nachtwache  postiert  und  ein
Lagerfeuer angezunden. Hier isf erneut ein
gutrer Zeitpunkt fir eine Pause.

Der Hinterhalt

Mitfen in der Nacht mUssen alle Spieler
eine sehr schwere Wahrnehmungsprobe
wurfeln. Wer sie schafff, der erwacht, da er
ein dunkles  Knurren  vernimmt.  Die
Nachtwache scheinf irgendwann
eingeschlafen zu sein. Der/die wache(n)
Spieler haben nun mehrere Mdglichkeiten:
wieder Einschlafen, die anderen Wecken
oder dem Knurren nachgehen.

Geht er dem Knurren nach, so sieht er
im dunklen mehrere schemenhafte
Gestalten,  wenn er ein  einfaches
Wahrnehmungs-Manodver schafff. Sollre er
sich  enfschlieBen, den Lichtkreis zu
verlassen, den das noch brennende

Lagerfeuer wirft, so wird er sofort von
einer dieser Gesfalten affackiert.

Weckt er die anderen, so werden auch
NSC-Charakfere wach, die soforf einige
Fackeln enfzOnden. FUr einen kurzen
Moment beleuchtet der Lichtschein der
Fackeln einige Ghule, die jedoch soforf
zurUckweichen.

Ghul (SG 6

TP 40, INI +O, Klauen oder Biss, Schaden
+1, KB 6, Rustung 1, Schafz C

Ghule sind Unfofe uns verspeisen Leichen. Ihr
Anblick allein reichr aus, um Angst auszuldsen.
Verletzungen durch  Ghule kdnnen Krankheiten
auslosen (Wundbrand).

Die Ghule koénnfen so die gesamfe
Nacht abgehalfen werden, aber es gibf

nicht genigend Fackeln. Die Spieler
kdnnen Improvisieren, um neuve
Lichrquellen zu erschaffen und so die

Ghule bis zum Morgengrauen abzuhalten.
Lichrquellen im Invenfar der Spieler sind
durch den Sturm noch durchnasst und
kdnnen nicht, oder nur verkirzt verwendef
werden. Alrernafiv. kann auch zum Kampf
Ubergegangen werden (In diesem Kampf
wird der GrolSteil der NSC getotet und der
Rest ist schwer verletzt). In beiden Fallen
gelten die Ghule als Uberwunden (SG 12).
Sollfe  niemand das Wahrnehmungs-
Manoéver bestehen, oder die erwachten
Spieler wieder einschlafen, so  kann
folgender Text vorgelesen werden:

“Halb penommen werdef ihr von
Schreien und klirrenden  Klingen
gewecktf. lhr seht euch um wund
erkennt, dass euer Lage kompleft in
Dunkelheitr gehllf ist. Rings um euch
herum nehmt ihr GetUmmel Schreie
und Knurren wahr. Soforf greiff ihr zu
euren Waffen - keinen Moment zu
spat, denn aus den Dunkelheit
kommen zwei Kreafuren auf euch
zugeschossen: Ghulel

)

Hier haben die Spieler keine Wahl und
mUssen Kampfen. Wenn die zwei Ghule
geforet  werden, so gelfen sie als
Uberwunden (SG 12). Nachdem die beiden
Ghule niedergestreckt wurden, flichter der
Rest - die Sonne Geht auf.
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“\/\/as das

Licht  offenbart st
schrecklich. zerfetzte und
angefressene  Manner liegen im
Lager verstreut. Diejenigen, die noch
leben sind schwer verletzt:
Gebrochene Knochen, abgerissene
Korperteile oder tiefe Bisswunden,
die sich wahrscheinlich mif
Wundbrand infizieren. Eins ist sicher:
eine Weitere Nacht werdet ihr nicht

Uberleben.
b D/

Die Spieler kénnen den Uberlebenden
noch helfen, sich zu versorgen und die
Toten verbrennen, um die Ghule nichf noch
mehr anzulocken, danach gibf es aber
nichts mehr zu fun.

Die Spieler sollfen sich zur Kapelle
aufmachen. Wissen die Spieler nicht wohin,
so kann die Kapelle auf der Karte markiert
sein, oder einer der Uberlebenden weist
sie darauf hin. Die umliegenden Dorfer zu
erkunden wirde Umwege bedeuten und
eine weitere Nacht sollfe wenn moglich
vermieden werden. Der Weg zur Kapelle
sollfe weifestgehend ungestort und einen
halben Tagesmarsch lang sein, bis der Berg
erreichf wird. Der eingezeichnete Weg fUhrt
einmal um den Berg herum, da die
Steigung dorf nicht so steil ist. Alrernafiv
enfdecken die Abenteurer auch eine
Hohle, die einen moglicheren kirzeren
Weg bieten konnte, dies weill jedoch
niemand. Zudem ist die Hohle dunkel und
kdnnte gefédhrliche Kreafuren beherbergen.
Die Spieler mUssen sich enfscheiden.

Der Weg

Sollren die Spieler sich fir den Weg
enfscheiden, SO ist dieser relativ
Ereignislos. Es wird lediglich ein Schwarm
Riesenmoskitos angetroffen.

Riesenmoskitos (SG 1)
TP 10, INI +2, Stachel, Schaden -2, KB 2,
RUstung 5, Fliegend
Es handelt sich hierbei immer um einen Schwarm
von 10 Tieren. Jedes hat einen Trefferpunkr und ist
bis zu 8 cm lang.

Die Hohle

Die Hohle ist der schwierigere Weg.
/war befinden sich hier keine Monster,
jedoch  muss eine nasse Felswand
erklommen werden, um weiterzukommen.
Andernfalls missen die Spieler umkehren,
was zusatzliche Zeit kostet.

Felswand (SG 3

Um die Felswand zu erklimmen, missen
Die Spieler ein schweres Athlefik-Mandver
(ST oder GE) bewalfigen. Mit
Klefferausristung wird die Schwierigkeit um
2 verringert.

Der Showdown

SchlieBlich finden sich die Spieler vor
der dunklen Kapelle wieder:
€€
Die alte Kapelle erhebt sich duster
Uber euch und wirft ihren Schatten
auf das gesamte Tal. Auch wenn
alles andere, das ihr bisher gesehen
habt, der Natur zum Opfer gefallen
zu sein schien: Die Kapelle wirkt so,
als ware fir sie die Zeit stehen
geblieben. Das Mauerwerk war nach
wie vor  Makellos und  die
Eingangstore hangen stolz in ihren
Angeln. Sogar die Wasserspeier,
normalerweise die ersten Opfer des
Lerfalls, schauen mif ihren
grasslichen Fratzen auf euch herab.
lhr betreter die dunkle Kapelle
und das Licht der Miftagssonne wird
von den Mauern verschluckr und von
den dunklen Fenstern verzerrt. Die
Kapelle ist prachtig ausgeschmuckrs
mif vergoldeten Statuen,
verschiedenen Becken und einem
prachfigen Alfar. Alles sieht so aus,
als ware gestern noch jemand hier
gewesen. Einzig und allein die
Kirchenbanke wurden sorgféltig an
die Wénde geschoben, um einem
grolen Pentagramm in der Mitte
Platz zu machen. In der Mifte dieser
démonischen Zeichnung liegf eine
Elfin. Sie liegr mit gefalteten Handen,
geschlossenen Augen und einem
friedvollen lacheln da. |hr langes
blondes wellt sich Uber den Boden,
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bis zum Rand des Penfagramms. Das
einzige, das dieses Friedvolle Bild
verzerrt, ist der Blufige Dolch und
eine klaffende Wunde, an der einst
das Herz war.

Die TUr hinter euch schlagfr zu und
verschluckr das letzte  bisschen
Licht... Sie offnef ihre Augen - sie
leuchten Rot.

,Wer wagr es, in mein Reich
einzudringen, meine Lakaien zu
beldstigen und nun in  meine

Gemaécher einzudringen?”, donnert
es mif einer Stimme, die unmoglich
zu dieser filigranen Frau gehoren
kann. Doch bevor ihr etwas erwidern
konnt,  hort ihr - Ein Rumpeln
aulerhalb der Kapelle. Kurz darauf
schmetterf ein Gargoyle durch eines

der bunten Kirchenfenster.  ,Das
werdet  ithr  mit  eurem leben
Bezahlen® 3

Nun frefen die Spieler Liala enfgegen,
die ihre Seele verkaufte, um Carris wieder
zurUckzuerhalten. Neeroth hingegen nutzfe
ihre nun leere Hille, um einen Damon auf
Aborea loszulassen.

Wenn Sie den Eindruck haben, dass
Damon und Gargoyle zu schwer sind, so
kann lefzferes auch weggelassen werden.

Damon (SG 6

TP 30, INI +3, Dolch, Schaden -2, KB 6,
Rustung @, MP 20, Schwarze Magie bis
Rang 3, Gezielte Spriche 3, Schafz E

Es gibr fast so viele Damonenarten wie
Drachenarten, und sie sind alle unterschiedlich - hier
ist exemplarisch ein vergleichsweise harmloser
Damon angegeben. Sie kénnen beschworen und
gebannt werden. Es isf nahezu unmbglich, einen
Damon endqgultig zu vernichten, er wird nur in seine
Existenzebene verbannt.

Gargoyle (SG 8)

TP 50, INI -1, Krallen, Schaden +2, KB 8,
Rustung 10, Regeneration 1, Fliegend, MP
0, Schwarze Magie bis Rang 2, Gezielfe
Spruche 3, Schatz E

Diese magischen Kreafuren scheinen versfreinerfte
Bildnisse grauslicher goblinoider Fligelwesen zu
sein. Sie sind hinferhélfig und gewifzr. Im Laufe der
Zeit haufen sie grole Reichtimer an, die sie gut
versteckr horfen. Bei Tageslicht sind sie haufig blol3e

Steinfiguren und erwachen erst des Nachfs zum
Leben.

Sobald  der Damon  erledigr isf,
versteinert auch der Gargoyle (beide
gelren als Uberwunden). Nachdem der

Damon gebannt ist,
vorgelesen werden:
€¢

Der Gargoyle scheinf nun fafsachlich
nur ein Haufen Steine zu sein. Die
Elfin  liegt regungslos auf dem
Boden. Trofz ihrer  zahlreichen
Verletzungen sieht sie friedlich und
zufrieden aus. Ein  Sonnenstrahl
scheint auf ihr Gesicht, und ihr
bemerktf, dass die Insel nun von der
Abendsonne bestrahlt wird, und ihr
jeglichen schrecken nimmt. |hr habr

es geschafft.
b

kann folgender Texf

Die Riickkehr

Die Spieler kénnen sich noch in der
Kirche umsehen und einige der kleineren
Statuen mitnehmen (jeweils links, hinter und
rechts des Alfars mit einem Wert von 15TT).
Wer unter den Alfar sieht, findet auch einen
kleinen Geldhaufen im Wert von 2 GF.

Die RuUckreise ist ereignislos, aber es
wird immer dunkler und die Spieler sollren
sich beeilen, sollten die Ghule
wiederkommen. Zurick beim Lager ist es
schon fast dunkel, aber die Spieler sehen,
wie die Silbersonne einen riesigen Fisch
auf dem Deck ausnimmt - der Monsterfisch
hatte keine Chance gegen dieses grofle
Schiff.

Die Spieler k&dnnen nun also gemeinsam
mit den Verlefzten gefahrlos zurick rudern.
Um efwas Spannung aufzubauen, kann der
Spielleiter  die  Ghule  noch  einmal
erscheinen lassen, die sie allerdings nicht
rechizeitig vor dem Ablegen den Boofes
erreichen.

Der Steuermann ist inzwischen wieder
wohlauf und die RiUckreise verlauff ohne
weitere  Vorfélle (wenn auch etwas
langsamer, sollte der Haupftmast fehlen).
Wieder im Hafen angekommen, bedankf
sich  Kelin bei allen Uberlebenden
Abenteurern (er scheint Uberrascht Uber die
Anzahl zu sein - ob er mehr oder weniger
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erwartet hatte?). Er 1adt alle zu einer Runder
im alfen Seemannsgarn ein, und nachdem
er von euren Heldentaten hort, steckf er
jedem der Spieler zwinkernd noch 5 GF

mehr zu.
Ende

Anhang

Goblin (SG1)
TP 4, INI +0O, Dolch, Schaden -2, KB 2,
Rustung 1, Schafz A

Durr und kaum 1,60m grof sind sie in aller Regel
fickische und biestige Kreaturen. Sie sind haufig
feige, aber in grolBeren Gruppen kess und
Ubermitig. Sie leben in Hohlen und erndhren sich
von allem irgendwie essbaren.

Bandit (SG 2)
TP 20, INI +1, Flegel, Schaden +1, KB 3,
RUstung 2, Schatz C

Glicksspiel

Hierzu wirfelt der Spielleiter eine Zahl.
Worfelr der Spieler hdher, so bekommt er
das doppelte seines Einsafzes zurick, wenn
nichf, so verliert er ihn. Die Spieler kdnnen
auch schummeln. Bei einem erfolgreichen
Mandver auf Einflussnahme (CH) (einfach bis
sehr schwer), kann das Wirfelergebnis des
Spielleiters um die Anzahl der Range in
Einflussnahme  verringert  werden (Bei O
Rangen ergibr es dementsprechend keinen
Sinn)

Bei einem erfolgreichen Mandver auf
List (CH) (einfach bis sehr schwer) kann das
eigene Ergebnis hingegen um die Anzahl
der Range in List erhoht werden.

Verliert der Spieler die Probe, so wird er
erwischt, sein Anteil einkassiert und er muss
sich einen anderen Gegner suchen. Wird
er 3 mal erwischt, so spielt niemand mehr
mif ihm.

Zudem kann ein Spieler maximal 10 -
25%  seines  urspringlichen  Geldes
gewinnen, danach fraut sich aufgrund
seiner Gluckssfrahne niemand mehr, gegen
ihn anzutreten. Verlieren kann er hingegen
alles.

Strand in:
50m
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Fisch in:
100m

Mali:
Person(Malus)



Quellen

Kirche, Dorf & Marker: Delapuoite, game-
icons.net

Karte: https://azgaar.github.io/Fantasy-
Map-Generator/
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