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��Das Abenteuer

Zusammenfassung

Meisterinformation:

Das Abenteuer beginnt in Thalusa. Die Helden sind von einer langen Reise erschöpft. Vielleicht haben sie ihr letztes Abenteuer in der Wüste Khom erlebt. Jetzt wollen sie in Thalusa Kraft tanken und sich dann auf den Heimweg machen.

In Thalusa erfahren sie von einem lukrativen Angebot, das gestandene Abenteurer kaum ablehnen können. Harum Solam sucht eine Mannschaft, mit der er zum fernen und weitgehend unerforschten Riesland aufbrechen will. Auf dieser Fahrt kommt es auf See zu mehreren Zwischenfällen. Für diese Zwischenfälle macht die Mannschaft die Helden verantwortlich, was zur Folge hat, daß die Helden in einem kleinen Ruderboot ausgesetzt werden. Nach vielen Tagen auf See, dem Spiel der Meeresgewalten ausgesetzt, werden sie von einem Schiff gerettet. Sirid, die Kapitänin, mißbraucht die Helden zu einem Ablenkungsmanöver. Sie entführt viele Mitglieder des Mohavolkes und läßt die Helden auf der kleinen Regenwaldinsel zurück.

Die Mohas dieser Insel halten die Helden für böse und wollen sie den Göttern opfern. Nachdem die Helden dem Tod knapp entgehen können, gewinnen sie die Freundschaft der Mohas. Während die Helden auf der Insel Unaiekk  festsitzen, lernen  sie viel vom Leben der Mohas kennen.

Hier erfahren sie auch, daß die Geschichte vom Riesenvogel kein Märchen ist. Sie helfen den Mohas, die Eier des Riesenvogels auszubrüten. Das Muttertier ist vor langer Zeit gestorben.

Diese Tiere sind es auch, die die Helden wieder zum Festland zurückbringen können. Nachdem die Jungvögel kräftig genug sind, erreichen die Helden Port Stoerrebrandt. Von hier kommen sie schnell wieder nach Thalusa, wo die Moha-Sklaven von Sirid verkauft wurden. Mit den Perlen der Mohas können die Sklaven freigekauft werden, und mit Hilfe der Familie des alten Ikus Salem bringen die Helden die Mohas wieder zu ihrem Stamm zurück.  



Bei diesem Abenteuer ist es von Vorteil, wenn der Heldengruppe ein Magier oder ein anderer magiebegabter Held angehört. Außerdem macht ein Zwerg es für den Meister leichter, die Geschehnisse glaubhaft zu vermitteln. Man darf nicht vergessen, daß viele der besten Richtschützen des Mittelreiches zwergischer Herkunft sind. So ungewöhnlich wie man oft meint, ist ein seefahrender Zwerg nun auch wieder nicht. Beide Heldentypen sind aber keine Bedingung.��Das Märchen vom Riesenvogel

Spezielle Information:

Die Geschichte vom Riesenvogel wird vor allem in der Küstenregion um Thalusa erzählt. Das Märchen handelt von einem Vogel gewaltigen Ausmaßes. Er lebt hinter der Sonne und paßt auf die kleinen Kinder auf. Von dem Riesenvogel existieren zahlreiche einzelne Geschichten. Diese werden den Kindern oft als Gutenachtgeschichte erzählt. Außerdem dichten die Eltern oft eigene dazu. 



Meisterinformation:

Eine der vielen Versionen ist im Anhang unter „Die unendliche Geschichte“ zu bewundern.��Das Riesland

Meisterinformation:

Dem Helden mit dem höchsten Geographiewert können diese Informationen erzählt werden.��

Spezielle Information:

Das Riesland liegt auf der anderen Seite des gewaltigen und gefährlichen Perlenmeeres. Bisher ist es nur einer Handvoll Kapitänen gelungen, die Küsten im Osten zu erreichen. Diejenigen aber, die lebend und bei Verstand wieder zurückgekehrt sind, benötigten viele Tage, um ihre Reichtümer von den Schiffen zu tragen.



�Thalusa

Meisterinformation:

Thalusa hat 3500 Einwohner. In den Garnisionen der Stadt stehen 250 Thalusimer (Stadtgarde), 50 Khunchomer (Söldner) und 300 Löwen von Thalusa unter Waffen. Für die Götter Rastullah, Praios und Efferd wurden in der Stadt Tempel errichtet. Thalusa liegt in einem Flußdelta an der Küste des Perlenmeeres. Der Fluß Thalusim, der sich durch ein breites Tal zum Meer schlängelt, sorgt für genügend Süßwasser für die Einwohner der Stadt und den Reisanbau. Der große Hafen Thalusas ist meist gut besucht. Die Stadt wird von Fürst Ras Kasan mit eiserner Hand regiert.

Eine genaue Beschreibung von Thalusa befindet sich in dem Band „Die Wüste Khom und die Echsensümpfe“ auf Seite 104.��Anreise

Meisterinformation:

Die Karte der Umgebung sollten die Helden erst nach einer gelungenen Geographieprobe erhalten.��

Allgemeine Information:

Es ist heiß und schwül. Das Atmen fällt euch schwer, als ihr an den teichartigen Reisfeldern vorbei von Westen her auf Thalusa zumarschiert. Ihr könntet euch zwar etwas schöneres vorstellen als Thalusa, aber als nach der nächsten Kurve die Stadt vor euch liegt, seid ihr doch froh, dort ein paar Tage ausruhen zu können. Vor euch sitzt auf der Straße ein altes Männchen. Ihr wollt schon ein paar Kupferstücke aus eurem Beutel holen, als die kleine, schrumplige Gestalt plötzlich aufsteht und um euch herumspringt. „Ich hab’ ihn gesehen. Ich hab’ ihn gesehen. Mein Herr, meine Dame. Ich hab’ ihn gesehen. Glauben sie mir. Ich hab’ ihn gesehen.“



Meisterinformation:

Der Mann hört nicht damit auf und folgt den Helden auch. Der 80jährige Mann geht auf keine Fragen ein. Wenn es den Helden zu dumm wird, passiert folgendes:��

Allgemeine Information:

„Ikus, hilf mir lieber bei der Ernte!“ ruft eine Frau über das Reisfeld und kommt auf euch zu. „Entschuldigt Herrschaften, wenn euch mein Vater belästigt, aber er ist seit seinem ‘Erlebnis’ etwas verwirrt.“



Meisterinformation:

Daraufhin fängt der Mann wieder an, die obigen Sprüche zu wiederholen. Die Frau, ihr Name ist Ila, ist die Tochter von Ikus. Sie ist mittlerweile auch schon 50 Jahre alt. Ila beantwortet bereitwillig die Fragen der Helden und weiß folgendes zu berichten:



Ihr Vater ist in jungen Jahren zur See gefahren. Auf einer Reise, als er des nachts Wache hatte, will er von einem riesigen Vogel vor dem Ertrinken gerettet worden sein, als er betrunken über Bord gefallen ist. 



Wenn die Helden aus dieser Gegend stammen, oder hier zur Ausbildung waren etc., fällt ihnen das Märchen vom Riesenvogel ein. Sonst erzählt es ihnen Ila. 



Ikus ist eigentlich ganz normal, aber da ihm keiner glaubt, hält man ihn für seltsam und schwachsinnig. Und wahrscheinlich wird man irgendwann auch verrückt, wenn einen alle dafür halten. Um mit dem Alten vernünftig zu reden, ist Heilkunde Seele +2 notwendig (Dauer: 1 Tag). Ochat, der Sohn von Ikus, betreibt ein Seehandelsunternehmen. Ila besitzt eine Schnapsbrennerei (Reisschnaps). Es handelt sich eigentlich um eine vermögende Familie, allerdings nicht an Bargeld, da ihr gesamtes Vermögen im Geschäft steckt (das Schiff, die Brennerei, Unterkünfte für die Arbeiter). So müssen sie sogar selbst auf den Reisfeldern arbeiten.��In der Stadt

Ihr betretet Thalusa durch die mächtigen Tore der Stadt. Regiert wird die Stadt von Fürst Ras Kasan, der seine Herrschaft mit eiserner Hand ausübt. Auch wer noch nie hier war, hat wohl schon von dem „Loch“ gehört, einem Schaukerker auf dem Platz vor dem Palast.



Meisterinformation:

In Thalusa werden sich die Helden erst einmal eine Herberge suchen. Im Gastraum oder in einer Taverne kommt es dann zu folgender Begegnung, die erst nach bestandener Sinnenschärfe-Probe vorgelesen wird. Wenn beim ersten Mal keiner der Helden die Probe besteht, bekommen sie eben noch eine Chance. ��

Spezielle Information:

Ihr bemerkt, wie einige Männer, die um einen runden Tisch in der Ecke des Schankraumes sitzen, tuscheln, aber sofort verstummen, sobald ihr in ihre Richtung schaut.



Meisterinformation:

Die Helden können die Männern auf ihr eigenartiges Gebaren ansprechen, oder sich bei dem Wirt erkundigen. Sie erfahren in beiden Fällen dasselbe:��

Allgemeine Information:

„Ihr seid bestimmt wegen der Expedition hier, oder? Was sollte Menschen von eurem Schlag auch sonst nach Thalusa locken? Harum Solam bekommt wohl nicht genügend Hiesige zusammen. Das wundert mich auch nicht. Wer da mitmacht muß wirklich die Tollwut haben - äh - verzeihen sie bitte.“



Meisterinformation:

Durch Nachfragen erfahren die Helden, daß Harum Solam ein örtlicher Kaufmann ist, der es sich in den Kopf gesetzt hat, eine Expedition ins Riesland zu unternehmen, das unbekannte Land im Osten jenseits des Perlenmeeres. Für dieses Unternehmen hat er seine gesamte Habe versetzt und sich ein Schiff gekauft. Jetzt sucht er nach einer Mannschaft. 



Wenn die Helden nach diesen Informationen nicht schon den Duft des zu erwartenden Abenteuers begierig aufsaugen, fährt Harum ohne sie ab. Als Alternative können die Helden dann auf den Reisfelder helfen, oder sich beim Glücksspiel dumm und dämlich verdienen. Abenteuerpunkte sind damit aber nicht zu erlangen. Warum auch?��Die Helden heuern an

Meisterinformation:

Die Helden finden Harum Solam auf seinem Schiff am Hafen. Es ist für die Helden kein Problem, in die Mannschaft aufgenommen zu werden. Obwohl die Helden höchstwahrscheinlich keine begnadeten Seefahrer sein dürften, ist Harum um jeden Mann froh, der überhaupt den Mut aufbringt, beim ihm anzuheuern. Harum zahlt pro Talentpunkt in Segeln 1S/Tag plus 2S Grundheuer. Diese Formel muß den Helden aber nicht präsentiert werden. Das ist nicht gut für die Atmosphäre. Außerdem ist jeder Matrose bzw. Held mit 0,5% am Gewinn beteiligt. Harum ist auch der Kapitän. Da Seefahrer sehr abergläubisch sind, und sich viele schon fürchten, wenn sie die Küste nicht mehr sehen, ist die Bezahlung entsprechend gut. Für eine noch bessere Bezahlung müssen die Helden schon außergewöhnliches vorweisen. Nach einigen Tagen ist die Mannschaft komplett und die Reise beginnt.���Auf hoher See

Die Expedition beginnt

Allgemeine Information:

Heute soll es losgehen. Es ist kurz vor Sonnenaufgang als ihr euch in Richtung Hafen aufmacht, um an Bord zu gehen. Bei dem Schiff handelt es sich um eine dreimastige Zedrakke von 35  Schritt Länge. Zedrakken werden oft als kiellose Kästen bezeichnet und mit ihren aus Binsen geflochtenen, mit Latten verstärkten Segeln sehen sie auch nicht besonders seetüchtig aus. Doch dieser Eindruck trügt. Schließlich fahren die Ureinwohner Aventuriens bereits seit 2000 Jahren mit diesen Schiffen im Perlenmeer umher. Als ihr ankommt wird der restliche Proviant gerade von Sklaven an Bord geschleppt. Etwa 80 Matrosen befinden sich schon an Bord. „Verfluchtes Pack“, brüllt Harum die Sklaven an, „das geht doch auch schneller!“. Als er euch bemerkt meint er „Ihr seid etwas spät dran. Wenn die hier nicht so lahm wären, hätten wir schon abgelegt. Nach der Epidemie vor 2 Monaten sind die meisten Sklaven gestorben, hält nicht mal eine einfache Schniefnase aus, das braune Volk. Jetzt sind Sklaven knapp und man bekommt nur noch drittklassige Ware geliefert. Ah - endlich fertig. Dann kann’s ja losgehen.“ Nachdem der Anker eingeholt ist, nimmt die Zedrakke schnell Fahrt auf - direkt in den Sonnenaufgang hinein. 



Meisterinformation:

Die rüde Art Harums mag zart besaitete Helden erschrecken. Insbesondere Mohas könnten sich den Auftrag noch mal überlegen wollen. Je nach Art der Helden könnte sich Harum indirekt entschuldigen, weil er es sich nicht leisten kann, Mitglieder seiner Mannschaft zu verlieren, oder er droht den Helden, den unterschriebenen Vertrag zu erfüllen. Vielleicht sind aber unter den Helden auch Novadis, für die die Sklaverei gottgegeben und völlig natürlich ist. Den Helden könnte auch einfallen, daß sie im Laufe ihres Abenteuerlebens bereits normale Arbeiter gesehen haben, denen es weit schlechter als diesen Sklaven ging.



In den nächsten 2 Tagen geht die Fahrt bei gutem Wind in Richtung Südost, um die Südspitze von Maraskan herum. Die Helden können für Segeln würfeln. Die Helden scheinen die einzigen Nichtseefahrer zu sein, aber schließlich kann es nicht schaden, wenn bei einigen der Mannschaft nicht der Aberglauben die höchste Eigenschaft ist. Nach drei Tagen ereignisloser Fahrt kommt es zu einem Zwischenfall.��Windhose

Allgemeine Information:

Es ist fast Mittag und ihr steht an der Reling und beobachtet,  wie die Küstenlinie von Maraskan langsam im Meer versinkt. Plötzlich hört ihr einen gellenden Schrei vom Ausguck: „Windhose voraus!“.



Meisterinformation:

Wenn die Helden zum Bug laufen - sonst sind ihnen womöglich die Segel im Weg - sehen sie eine gewaltige Windhose, die mit bedrohlicher Beharrlichkeit direkt auf das Schiff zuhält.��

Allgemeine Information:

Harum brüllt einige Kommandos und die Matrosen springen in die Wanten und machen sich daran, die Segel einzuholen. 



Meisterinformation:

Sosehr sich die Matrosen auch beeilen, sie verlieren das Wettrennen mit den Naturgewalten und das Schiff steuert mitten in die Windhose hinein. Die Helden sollten unter Deck gehen, oder sich zumindest irgendwo festhalten. Es folgt nämlich ein Chaos von herumfliegenden, rutschenden und wirbelnden Tauen, Fässern, Kisten und Menschen. Je nachdem, wo die Helden sind, passiert etwas anderes:



unter Deck

Körperbeherrschungsprobe, sonst 2W TP durch herumrutschende und -fliegende Gegenstände

auf Deck (Held hält sich fest)

Körperkraftprobe, sonst wird der Held von Bord gerissen

auf Deck (Held hält sich nicht fest)

Der Held wird von Bord gerissen



Jeder Held muß 3 Proben bestehen, diejenigen, die sich an Bord festhalten, werden bei 1-2 auf W6 von einem Faß erwischt (2W TP). Da sie sich auf das Festhalten konzentrieren müssen, können sie nicht ausweichen. Die 3 Proben haben einen Zuschlag von 1W6, 2W6 und 1W6. Bei den Körperkraftproben ist es jeweils nur die Hälfte. Unter Deck ist jetzt wahrhaft der sicherste Platz.��

Allgemeine Information:

So schnell wie die Windhose gekommen ist, entfernt sie sich nun wieder vom Schiff. Zum Glück hält sich der angerichtete Schaden am Schiff noch in Grenzen. Es ist lediglich ein Segel zerfetzt, ein weiters kann geflickt werden. Auf und unter Deck herrscht allerdings ein schreckliches Durcheinander. Viele Matrosen sind leicht verletzt, einige sogar schwer oder sie sind über Bord gerissen worden und treiben teils bewußtlos im Wasser.



Meisterinformation:

Die Helden können einen der Matrosen retten, oder einen anderen Held, der nicht schwimmen kann und über Bord gerissen wurde. Nachdem wieder alle Mann an Bord sind, werden die Wunden versorgt. Dabei können die Helden gerne mithelfen. Wenn die Helden den Matrosen helfen, wird ihnen das später als schlechtes Gewissen ausgelegt. Ein Beweis mehr für die Schuld der Helden.��

Allgemeine Information:

Nach notdürftigen Aufräumarbeiten auf und unter Deck läßt der Kapitän ein Ersatzsegel holen und das andere flicken.



Meisterinformation:

In den nächsten 2 Tagen können die Helden bemerken, wie sich die Stimmung gegen sie wendet. Das fängt damit an, daß die Matrosen sich nicht mehr von den Helden (die ja womöglich auch als Matrosen angeheuert haben) bei ihrer Arbeit helfen lassen wollen. Am nächsten Tag lassen sie absichtlich vom Mast ein Tau auf die Helden fallen. Hier kann es bereits zu einer Schlägerei kommen. Der Aberglauben sucht sich ein Opfer. Als Begründung kann entweder der Gegensatz Ingerimm (Gott des Feuers) - Efferd (Gott des Wassers) herangezogen werden, oder es liegt daran, daß die Helden keine Seebären sind. Die übrige Mannschaft glaubt, das sie Efferd erzürnt haben, weil se nicht an ihn glauben, oder ihm vor der Reise nicht genug gehuldigt haben.. Bei einer Mahlzeit kommt es dann zu einer Schlägerei. ��Schlägerei

Allgemeine Information:

„Ich hab noch Hunger“, meint der Matrose neben <Held>, nachdem er seine Ration aufgegessen hat. „Du bist hier eh fehl am Platz“, meint er und nimmt dir deine Ration weg.



Matrose

LE�AT�PA�TP�RS�MU�MR��40�12�9�1W (Faust)�0�12�-3��

Meisterinformation:

Jähzornproben sollten eigentlich nicht mehr nötig sein. Was folgt ist eine Schlägerei über einige KR, bis einer der Matrosen eine Waffe zieht und der Kapitän Einhalt gebietet. Am 4. Tag passiert nichts, dafür aber am 5. Tag um so mehr.��Pottwal

Allgemeine Information:

Ihr sitzt mit der Mannschaft beim Essen, als das Schiff plötzlich von einem gewaltigen Schlag erschüttert wird. 



Meisterinformation:

Ein Pottwal greift die Zedrakke mehrmals an. Das Maul weit aufgerissen, schwimmt er auf das Schiff zu. Die Matrosen sind wie gelähmt vor Angst und dem Kapitän geht es auch nicht besser. Wenn die Helden fragen, was zu tun ist, meint er nur „zu Efferd beten, was sollen wir sonst tun“. Wenn die Helden auf die Idee kommen, den Wal zu attackieren, sind die Matrosen zuerst geschockt und versuchen dann, die Helden daran zu hindern. Die Matrosen sehen in dem Wal eine Prüfung der Götter (Efferd, Swafnir).��

Allgemeine Information:

Endlich läßt der Wal wieder vom Schiff ab. An zwei Stellen dringt Wasser ein, aber die Schotten im Rumpf verhindern schlimmeres. Nachdem die Matrosen ihren Schreck überwunden haben, machen sie sich daran, die Bordwand zu reparieren und das Wasser auszuschöpfen. Das dauert den restlichen Tag. Erst am Abend scheinen die Matrosen wieder zu sich zu kommen und euch schlägt von einer Minute auf die andere gewaltiger Haß entgegen. Fast die Ganze Mannschaft kommt auf euch zu, schreit etwas von „Ingerimm und Efferd, Feuer und Wasser, Gut und Böse, Leben und Tod“. Schon zücken die ersten ihre Waffen ...



Meisterinformation:

Die Reaktion der Helden sollte abgewartet werden.��

Allgemeine Information:

„Halt“, brüllt Harum, und der Mob hält für einen Moment inne. „Ihr könnt diese Menschen doch nicht an Stelle der Götter richten.“ Das Rumoren wird wieder lauter. „Gewiß“, versucht der Kapitän zu beruhigen, „es scheint auch mir kein Zufall zu sein, daß uns Efferd nicht wohl gesonnen ist und an wem sollte es wohl sonst liegen. Aber Efferd soll selbst entscheiden, ob er sie bestrafen will. Sie werden schon wissen, warum.“ Daraufhin gibt Harum Anweisung, das Beiboot zu Wasser zu lassen und mit Vorräten für 3 Tage zu versehen. In den Gesichtern der Matrosen spiegelt sich Furcht und Haß wieder, als sie euch in das Boot drängen.



Meisterinformation:

Wenn die Helden den Kapitän bezaubern, meutert die Mannschaft und setzt den Kapitän einfach mit auf das Ruderboot. Allerdings wird den Helden dann noch ihre Ausrüstung abgenommen und es gibt keinen Proviant. Wenn die Helden meckern, verlangt der Kapitän 100 Dukaten als Gegenwert für Schiff und Proviant.��Allein gegen Efferds Gewalten

Allgemeine Information:

Hier sitzt ihr nun. In einer kleinen Nußschale, wohl 100 Meilen vom Festland entfernt, mitten im Perlenmeer. Die Zedrakke entfernt sich mit vollen Segeln. Ihr habt zwar Ruder an Bord, aber welche Richtung soll man einschlagen?



Meisterinformation:

An Bord sind 4 Ruder. Die Helden sollen ruhig Proben auf Wetterkunde, Orientierung und Rudern ablegen, aber die Richtung, in die die Helden fahren, wird in erster Linie durch die Strömung des Meeres bestimmt. Durch Sternenkunden-Proben können die Helden ihre ungefähre Position herausfinden. Daraus wird klar, daß die Waldinseln das einzige zu erreichende Ziel darstellen. Es handelt sich um eine südwestliche Strömung.



Der Proviant befindet sich in einem Binsenkorb und umfaßt:

4 Wasserschläuche (je 3 Maß)

Trockenfisch (40 Uz)

Pökelfleisch (100 Uz)

1 Krüglein Branntwein (2 Schank)



In dem Korb mit dem Proviant finden die Helden (Sinnenschärfe-Probe) einen Angelhaken. Er ist aber nur zu finden, wenn der Korb leergegessen ist oder untersucht wird. Eine Schnur können sie aus ihrer Kleidung heraustrennen. 



Das Pökelfleisch verursacht unheimlichen Durst und sollte nicht gegessen werden. Die Helden werden nicht so lange auf dem Boot sein, daß sie Essen müssen um zu überleben (außer sie wollen auch noch regenerieren, wenn eine Regeneration in dieser Situation überhaupt möglich ist). Deshalb ist in der folgenden Tabelle nur angegeben, was bei zu wenig Wasser passiert. Für Pökelfleisch wird von der Tagesration bis zu 1 Maß Wasser abgezogen, bevor die Folgen berechnet werden. ��

Wasserration in Maß pro Tag�Folge ��3�keine��2�1W3 SP pro Tag��1�2W SP pro Tag��0�5W SP, nach 3 Tagen Delirium oder Tod��

Meisterinformation:

Eine Tagesration sind 40 Unzen. Das gilt auch für das Pökelfleisch. Bis zu ihrer Rettung passiert noch einiges:��Angeln

Meisterinformation:

Die Helden können es mit Angeln versuchen. Der 1. Fisch ist eine Zackenmakrele (2 Portionen, Angelprobe +5).  Als Köder kann das Pökelfleisch verwendet werden. Die Helden können den Fisch essen, oder als Köder für einen größeren Fisch verwenden. Dann bekommen sie einen Perlbutt (Angelprobe +6, 20 Portionen). Der Perlbutt kann allerdings leicht mit dem giftigen Benbukkel (1W20 SP) verwechselt werden. Mit einer Tierkundeprobe +8 können die Helden die beiden auseinanderhalten. Eine Angelprobe dauert 8 Stunden. Möglicherweise können auch aus einigen Ausrüstungsgegenständen weitere Angelhaken gebogen werden.��Krakenmolch

Meisterinformation:

Der Krakenmolch greift völlig unerwartet an. Die einzige Möglichkeit, sich etwas vorzubereiten, ist eine gelungene Gefahreninstinktprobe +10. Es geschieht in der Nacht. Da die Sicht also schlecht und das Boot wacklig ist, passieren schlimme Sachen, wenn die Attacken der Helden nicht klappen. Was genau passiert, wird mit einem W6 ermittelt.��

W6�Folge��1-3�keine��4�anderen Held getroffen��5�Boot getroffen, möglicherweise müssen sie jetzt ständig schöpfen��6�Gleichgewicht verloren

(Körperbeherrschung +1W oder der Held fällt über Bord)��

Allgemeine Information:

Plötzlich schießen aus dem Wasser unter eurem Boot mehrere oberschenkeldicke Arme hervor!



Meisterinformation:

Der Krakenmolch versucht einen Held zu ergreifen und über Bord zu ziehen. Die Helden erkennen ihren Gegner mit einer Tierkundeprobe+2 und bei +4 wissen sie auch, daß bereits 3 Tentakel ausreichen, um ein Boot dieser Größe umzuschmeißen. Nach der 1. Schrecksekunde sehen die Helden 4 Arme und pro KR kommen 2 dazu. Arme, mit denen der Krakenmolch nicht angreift, legt er automatisch um das Ruderboot. Dazu ist keine Attacke nötig.��

Krakenmolch

LE�AT�PA�TP�RS�MU�MR��80�8x8�0�+6 (Biß)�0�15�10��Mit einem Hieb von 9 TP einer scharfen Waffe kann ein Fangarm abgeschlagen werden. Bei mehr als 9 TP werden die TP auch von der LE abgezogen. Ein umschlungener Held kann weiterkämpfen (AT/2, keine PA, TP/2) oder versuchen, sich herauszuwinden (Ringen-PA +5 je Arm). Falls Harum Solam mit den Helden zusammen ausgesetzt wurde, haben sie als Meister hier eine Gelegenheit, dem Unglücklichen die weiteren Geschehnisse dieses Abenteuers zu ersparen 

Eine genaue Beschreibung des Krakenmolches befindet sich im Buch „Die Kreaturen des Schwarzen Auges“ auf Seite 73.

Delphin

Meisterinformation:

Die Helden sollen zunächst glauben, es handele sich um Haie, die ihr Boot umkreisen.��

Allgemeine Information:

Aus dem Wasser tauchen plötzlich dreiecksförmige Flossen auf. Ein ganzer Schwarm kommt auf euch zugeschwommen und kreist um euer Boot. Plötzlich springt der erste aus dem Wasser und reißt sein Maul auf. Es ist - ein Delphin. Ihr atmet auf. Ihr erinnert euch an Fälle, in denen Delphine Menschen aus Seenot gerettet haben. Voll Hoffnung beobachtet ihr das Treiben der Delphine, wie sie voll Übermut und Spieltrieb um euer Boot tollen. Aber nachdem ihr nicht mitspielt, verschwinden sie wieder. Die lebensrettenden Delphine sind wohl gerade an einer anderen Stelle der aventurischen Meere im Einsatz ...

Rettung in Sicht

Meisterinformation:

Zu den folgenden Ereignissen kommt erst, wenn es den Helden wirklich dreckig geht, also nach ca. 4 Tagen. In dieser Zeit ist die Gruppe in Richtung abgetrieben worden, bis etwa 50 Meilen nördlich von Mikkan (siehe Karte Aventuriens). Um die Thalukke zu erkennen, ist eine Sinnenschärfe +1 bis +20 nötig, je nach Zustand der Helden. Je nachdem, ob die Probe schnell oder erst im x-ten Anlauf gelingt, befindet sich die Thalukke südwestlich oder bereits südöstlich von den Helden.��

Allgemeine Information:

Du glaubst deinen Augen nicht trauen zu können. Aber verdammt noch mal, das ist doch ein Segel am Horizont. 



Meisterinformation:

Die Helden müssen nun die Thalukke auf sich aufmerksam machen. Am Besten geben sie Rauchzeichen. Da sie aber wahrscheinlich kein Feuer machen können, tut es kräftiges Schreien und Winken auch.��

Allgemeine Information:

Das Schiff hat euch wohl bemerkt, denn es wechselt deutlich erkennbar den Kurs und kommt dann schnell näher. Es ist eine Thalukke, das übliche Schiff in diesen Gewässern. An Bord erkennt ihr einige Dutzend Personen. Schließlich ist die Thalukke neben euch und eine Strickleiter wird über die Bordwand geworfen.



Meisterinformation:

Nachdem die Helden hinaufgeklettert sind, geht’s weiter. ��

Spezielle Information:

Die Mannschaft besteht aus mindestens 30 Männern und Frauen. Ihre Kleidung ist abenteuerlich zusammengewürfelt und überwiegend ziemlich heruntergekommen, dafür sind aber alle bis an die Zähne bewaffnet. Die Mannschaft beäugt euch neugierig. Dann wird eine Schneise für die Kapitänin gebildet. Sie ist deutlich schöner anzusehen, nicht nur aufgrund der Kleidung. Rote, lockige Haare fallen auf ihre Schultern und in ihr Gesicht. Sie dürfte etwa 30 Jahre sein.



Meisterinformation:

Geographieproben bestätigen den Helden, daß eine vernünftige Bewaffnung in diesen piratenreichen Gewässern völlig normal ist.��

Allgemeine Information:

„Willkommen auf meinem Schiff. Ich bin Sirid, Kapitänin dieser Thalukke. Ihr seht schlecht aus. Es dürfte das Beste sein, wenn ihr erstmal in meine Kajüte kommt und euch ausruht. Nach einem kräftigen Schluck Rum könnt ihr mir dann erzählen, was euch passiert ist.“ Die Kapitänskajüte ist der einzige geschlossene Raum des Schiffes. Unterdecks gibt es keine. Die Kajüte ist spartanisch eingerichtet, aber zweckmäßig. Ein an der Wand verankerter Sekretär, einige Truhen und ein großes Lager aus Decken und Kissen. Nachdem ihr auf dem Lager Platz genommen habt, verschließt Sirid die Tür mit einem schweren Tuch. Aus einer der Truhen nimmt Sirid versilberte Trinkbecher und reicht euch Wasser, Rum und Trauben.



Meisterinformation:

Sirid hält es nicht für nötig, sich einen Namen für ihre Schiffe auszudenken. Sobald sie ein besseres Schiff entert, läßt sie das andere sowieso zurück oder verkauft es. Die Helden sollten den Rum meiden. Sonst sind aufgrund ihres Erschöpfungszustands Zechenproben mit einem Zuschlag von mindestens 5 Punkten pro halbem Becher Rum zu bestehen. Nachdem sie ihre Geschichte erzählt haben, wird Sirid (hoffentlich in jedem Fall) sagen:��

Allgemeine Information:

„Ihr seid eben nicht gerade Seebären, meine Freunde. Aber es kann sich nicht jeder auf schwankenden Planken am wohlsten fühlen. Leider ist es so, daß gerade Matrosen äußerst abergläubisch sind und meine machen da leider keine Ausnahme. Deshalb könntet ihr mir vielleicht einen kleinen Gefallen tun. Seid ihr einverstanden?“



Meisterinformation:

Die Helden werden kaum ablehnen können.��

Allgemeine Information:

„Es handelt sich um einen Auftrag der Magierakademie von Khunchom. Ihr werdet es nicht wissen, aber diese Akademie hat den Beinamen „Drachenei“. In Sagen von Ureinwohnern wird von riesigen Vögeln berichtet. Eines ihrer Nester soll auf der Insel Unaiekk liegen. Unsere Aufgabe ist es, eines dieser Eier zu beschaffen und es wohlbehalten nach Kunchom zu bringen. Die Akademie braucht es dort für ein wichtiges Experiment. Das Nest liegt auf dem Gipfel des höchsten Berges der Insel. Wenn das Wetter hält, erreichen wir die Insel bereits morgen früh.“



Meisterinformation:

Sirid versichert, daß die Insel nicht bewohnt ist. Lediglich mit einigem Viehzeug müsse man sich wohl herumschlagen. Mann könne leider nicht warten, bis sich die Helden erholt haben, da der Vorrat des Schiffes knapp bemessen sei. Außerdem bietet Sirid den Helden an, sich in der Kajüte auszuschlafen. Sie möchte damit verhindern, daß sich einer  ihrer  Männer  verplappert. Wenn es wirklich nötig ist, hat Sirid auch noch einen magischen Heiltrank („aus der Akademie“) der Qualität B (2W LP). Wenn sich die Helden Sorgen machen, daß das Ei zu groß sein könnte, um es zu transportieren, beruhigt Sirid die Helden mit dem Hinweis, daß das Ei in Wirklichkeit bestimmt kleiner ist als in den abenteuerlichen Geschichten, die in der x-ten Generation weitererzählt werden.��



Meisterinformation:

Tatsächlich ist die Insel sehr wohl bewohnt und Sirid ist auch in ganz anderer Sache dorthin unterwegs. Sie will die Helden nur dazu benutzen, um die Krieger eines Mohastammes von ihrem Dorf wegzulocken. Sie ist weder von der Magierakademie geschickt worden noch glaubt sie an die phantastischen Geschichten von einem Riesenvogel. Sollten die Helden diese Hinterhältigkeit durchschauen, z.B. durch den entsprechenden Zauber, kann es zu einem Kampf an Bord kommen, in dessen Verlauf das Schiff auf ein Riff läuft. Die möglicherweise verzauberte Sirid fällt über Bord und einer ihrer Kumpanen übernimmt das Kommando. Die Helden werden über Bord geworfen, oder sie springen freiwillig, um sich zu retten. Das Schiff ist bald befreit und das Abenteuer kann fast wie geplant weitergehen. ��

�Auf der Insel Unaiekk

Aufstieg zum Gipfel

Allgemeine Information:

Als die Sonne aufgeht, erkennt ihr eine Insel vor euch - Unaiekk. Bereits eine Stunde später habt ihr sie erreicht. Sirid steuert das Schiff in eine kleine Bucht auf der Westseite der Insel. Den Fuß des Berges, auf dessen Gipfel sich das Nest befinden soll, erreicht ihr bereits kurz hinter dem Uferstreifen. Von dort geht es bis zum Gipfel stetig aufwärts, allerdings nicht besonders steil. Der Gipfel ist in Wolken gehüllt. Die Vegetation gleicht einem Dschungel.



Meisterinformation:

Sirid gibt natürlich Verpflegung mit und verspricht, bis zu 3 Tage zu warten, wenn die Helden nachfragen. Der Aufstieg wird nach ihrer Schätzung etwa einen halben Tag dauern. Wenn die Helden die Zeitangabe nachprüfen (Wildnis-leben +4), stellen sie fest, daß sie, wenn sie es in einem halben Tag schaffen sollen, keine Pause machen dürfen.



Ein halber Tag war von Sirid etwas untertrieben. Aber da es erst kurz nach Sonnenaufgang ist, schaffen es die Helden in 8 Stunden. Es ist dann etwa 14 Uhr. Auf dem Weg zum Gipfel passieren die Helden verschiedene Regionen.��Steilküste

Allgemeine Information:

Nach lediglich einigen Metern Kiesstrand ragt die zerklüftete Steilküste vor euch auf. Die Erosion hat deutliche Spuren hinterlassen, so daß ihr auf einem natürlichen Pfad nach oben gehen könnt.



Meisterinformation:

Als kleine Einstimmung auf zahlreiche noch bevorstehende Klettertouren müssen die Helden jetzt zwei Kletterproben, mit Zuschlägen von -2 und 0, ablegen. Wichtig ist, daß der Rüstungsschutz laut den Regeln auf die Probe aufgeschlagen wird. Viel oder sperrige Ausrüstung kann zusätzlich behindern (Faustregel: 200 Unzen = +1). Eine mißlungene Probe gibt 1W-4 SP.��Urwald

Allgemeine Information:

Sobald ihr aus der Wand der Steilküste steigt, schlägt euch die schwere Luft des Dschungels entgegen. Große Bäume, dichtes Buschwerk, Schlingpflanzen und ein Gewirr von Tierstimmen. 



Meisterinformation:

Auf der Insel können folgende Kräuter gefunden werden.��

Art�Probe�Vorkommen��Arganwurzel�15�Regenwald (5), Sumpf (4)��Donf�9�Sumpf (3)��Egelschreck�7�Sumpf (12)��Finage�5�Regenwald (3)��Orazal�12�Regenwald (3)��Quinja�10�Regenwald (8)��Rote Pfeilblüte�10�Sumpf (1)��Sansaro�15�Küstengewässer (10)��Zwölfblatt�5�Steppe (5)��Fünfblatt�10�Regenwald (9)��

Meisterinformation:

Beim Fünfblatt handelt es sich um die hiesige Variante der Einbeere. Die Früchte sind doppelt so groß und die Wirkung beträgt immerhin 3 Punkte mehr. Allerdings sollte man die Helden damit zuerst erschrecken und verunsichern. Wenn sie nicht nach Einbeeren suchen, da sie ja hier eigentlich nicht vorkommen dürften, findet der Held mit dem schlechtesten Talentwert eine Pflanze.��

Auf Kräutersuche

Allgemeine Information:

Das nenne ich Zufall. Trotz deines Mangels an Pflanzenkunde hast du doch tatsächlich eine Einbeere gefunden. Sofort zupfst du die Frucht mitsamt einiger Blätter ab. Gerade als du sie genüßlich in den Mund stecken willst, packt <Held> deinen Arm. „Was machst du da?“



Meisterinformation:

Nachdem der Fündiggewordenen ihm (der einen möglichst hohen Talentwert in Pflanzenkunde haben sollte) ihm erklären wird, das dies eine Einbeere ist, bekommt er zu hören, daß

Einbeeren in dieser Gegend gar nicht wachsen

er noch nie eine so große Einbeeren gesehen hat

diese Frucht „was immer es auch ist“ 5- und nicht 4-blättrig ist

Gut, er ist der bessere Kräutersucher von euch beiden, aber muß er deswegen immer recht haben? Die obigen Informationen sollten dem besten Kräutersucher der Helden zuvor schriftlich oder mündlich mitgeteilt werden, damit nicht der Meister diese Passage vorlesen muß (siehe Anhang).��

Eine Horde Affen

Allgemeine Information:

Neben dir schlägt plötzlich ein Geschoß ein. Es ist eine Kokosnuß, die von einem Affen über dir geworfen wurde. Aber der Affe ist nicht allein. Eine ganze Sippe will euer Eindringen in ihr Territorium nicht hinnehmen und schon fliegt die nächste Nuß.



Meisterinformation:

Durch einige Schritte nach vorne können die Helden diese Begegnung schnell beenden. Pro Treffer erleiden sie 1W TP. Für jeden Held wird 2 - 3mal gewürfelt. Bei 1-3 auf W6 wird er getroffen. Der Held kann aber ausweichen. ��

Der Säbelzahntiger von hinten

Allgemeine Information:

Schon seit einiger Zeit ist es auffallend ruhig um euch herum. Plötzlich springt der Grund dafür den letzten von euch aus dem Hinterhalt heraus an: ein Säbelzahntiger.



Meisterinformation:

Der betroffene Held kann mit einer Gefahreninstinktprobe +8 instinktiv ausweichen. Sonst packt ihn der Säbelzahntiger und versucht, ihn zu verschleppen.��

Säbelzahntiger

LE�AT�PA�TP�GS�MR��40�2x15�7�3W+2 (Rachen)

+5 (Pranken)�13

4�-2��Ein Held, den der Säbelzahntiger verschleppt, muß 1W SP pro KR hinnehmen. Der Säbelzahntiger läßt erst von seinem Opfer ab, nachdem er 20 SP hinnehmen mußte. Für einen Säbelzahntiger, der einen Menschen verschleppt, gilt die geringere Geschwindigkeit. Eine ausführliche Beschreibung des Säbelzahntigers ist im Buch „Die Kreaturen des Schwarzen Auges“ auf Seite 58 zu finden.

Fels

Allgemeine Information:

Ihr habt den Dschungel noch nicht verlassen, als vor euch eine über 20 Schritt hohe Felswand emporragt. Der obere Teil der Felswand ist von dem dichten Laubwerk der Bäume verdeckt.



Meisterinformation:

Die Bäume stehen zwar nur 1 oder 2 Meter von der Felswand entfernt, aber da sie nicht ganz senkrecht ist, kann man sie nicht über die Bäume überwinden. Zumindest glaubt man das von unten. Es müssen 5 Kletterproben bestanden werden. Die Felswand fängt mit +1 an. Dann können sich die Helden entscheiden, ob sie einen schwierigen Weg wählen (+8, die restlichen Teilstücke sind dann 0, 0, +1), oder mit konstantem Grad nach oben klettern (+2, +3, +2, +2). Die erste Variante hat den Vorteil, daß die Gefahr, sich beim Absturz zu verletzen, dort am höchsten ist, wo der Schaden noch verhältnismäßig gering ist. Jede gelungene Kletterprobe bringt die Helden 4 Schritt nach oben. Der Einsatz von Seilen, Haken usw. erleichtert die Probe jeweils (!) um 1 bis 3 Punkte. Außerdem verringert sich bei Seilen der Sturzschaden. Die 2. 3. und 5. Probe ist zusätzlich um die Hälfte der Höhenangst des Betreffenden erschwert, die 4. Probe um die volle HA. Ganz oben sieht man durch die Blätter den Boden nicht mehr. Glück für Helden mit Höhenangst! Der Sturzschaden einer gescheiterten Kletterprobe beträgt nur (Nr. der Probe * W6) TP, da der Waldboden recht weich ist.��Busch

Allgemeine Information:

Dieses Hindernis wäre überwunden. Als ihr euch umschaut seht ihr, daß nur einige Meter neben euch ein dicker Baumstamm mit selbst in dieser Höhe noch dicken Ästen direkt neben der Felswand emporwächst. Von unten habt ihr aber durch das dichte Blattwerk nicht gesehen, daß der Baum im oberen Teil einen Knick macht, sonst hättet ihr euch die Kletterei sparen können. Am Baum wäre es sicher leichter nach oben gegangen. Zum Glück schauen aber nicht alle von euch nach hinten, sondern einige auch nach vorn. Dort liegt nämlich eine Buschlandschaft vor euch ausgebreitet, die mit deutlicher Steigung nach oben zum Gipfel führt. Auf was es aber in erster Linie ankommt, ist dieses Rudel Wildschweine, das gerade wutschnaubend und in vollem Tempo auf euch zurast.



Meisterinformation:

Die Helden müssen sich nur an die Äste des Baumes hängen, der direkt an der Felswand emporwächst. Das ist mit einer Körperbeherrschungsprobe zu schaffen. Je nach Position der Helden müssen sie dabei einem Zuschlag hinnehmen. Der 1. muß weiter springen, um den anderen auch noch Platz zu bieten. +1, 0, -1 usw. Wenn es nicht klappt, fangen einige Äste 2 Meter tiefer den Helden auf: 2W TP.��

Allgemeine Information:

Die Wildschweine rasen blind vor Wut und Kampflust auf den Abgrund zu und stürzen hinunter. 



Meisterinformation:

Wenn die Helden sich unbedingt den Wildschweinen stellen wollen, bitte sehr:��

Wildschweine (5)

LE�AT�PA�TP�RS�MU�MR��20�8�2�+2�3�15�-4��Bei einer 1-Attacke eines Wildschweins liegt der Held am Boden: Abzüge von -5/-5 oder GE+6, um wieder auf die Beine zu kommen. Eine genaue Beschreibung steht im Buch „Die Kreaturen des Schwarzen Auges“ auf Seite 42.



Teatime



Meisterinformation:

Wenn es die Helden nötig haben, können sie im folgenden an den Bäumen ein Heilkraut finden (Pflanzenkunde +3). Jeder kann 2W Blüten pflücken. 3 Blüten geben als Tee 3W+2 LP. Unbehandelt gibt eine Blüte 1W3 LP.��

Allgemeine Information:

Tatsächlich, ihr hängt direkt zwischen einer roten Pfeilblüte, die sich an dem Baum hochrankt, der euer Leben gerettet hat.

Karst

Allgemeine Information:

Bisher ging es noch recht maßvoll nach oben, aber jetzt steht ihr vor einem Geröllfeld, das im 45 Gradwinkel nach oben führt.



Meisterinformation:

Zu Begegnungen kommt es nicht, aber die Helden lösen von Zeit zu Zeit eine Geröllawine aus, die sich mehr oder weniger geräuschvoll abwärts bewegt. Im Geröllfeld liegen immer wieder schwarze Gesteinsklumpen. Diese enthalten einen hohen Prozentsatz an Meteoreisen. Außerdem sind geringe Mengen Arkanium vorhanden. Diese Erkenntnis bedarf aber einer eingehende Untersuchung. Lediglich ein Hüttenkundiger (Berufsfertigkeit eines Helden) erkennt so etwas auf Anhieb. Arkanium ist ein magisches Metall, das in der Artefaktherstellung Verwendung findet. Nähere Informationen siehe „Mysteria Arkana“ Seite 196.��Krater

Allgemeine Information:

Endlich habt ihr den Aufstieg hinter euch gebracht. Vor euch liegt ein Krater. Es ist nicht sonderlich tief, aber eine halbe Meile Durchmesser hat er bestimmt. Im Krater liegen haufenweise übermannshohe graue und schwarze Fels- und Gesteinsbrocken herum. Ungefähr in der Mitte erkennt ihr ein Gebilde aus Ästen und Zweigen, das entfernt an ein überdimensionales Vogelnest erinnert.



Meisterinformation:

Der Krater ist an der Stelle des Nestes (die tiefste Stelle) 40 Schritt niedriger als der Kraterrand. Die Mohas, die die Eier bewachen, sind bereits gewarnt, da die Helden ziemlich geräuschvoll den Berg hinauf gekommen sind. Dementsprechend schwer sind sie zu entdecken. Vorausgesetzt, die Helden suchen überhaupt.��Nest

Allgemeine Information:

Ihr steht neben einem gewaltigen Nest von 20 Schritt Durchmesser. Zweige und Äste, eigentlich schon kleine Bäume, sind auf 5 Schritt Höhe aufgetürmt. Durch die Konstruktion hindurch seht ihr in dem Nest 3 eiförmige Gebilde, von denen jedes einzelne gut und gerne die Größe eines Ochsenkarrens hat.



Meisterinformation:

Magiebegabte Helden spüren eine starke astrale Strömung. Das liegt an den sich hier kreuzenden 5 astralen Kraftlinien. Hinweis: ein Ochsenkarren ist ca. 2*4 Meter, die Eier sind also 4 Schritt hoch und haben an der dicksten Stelle einen Durchmesser von 2 Schritt.��Fluß 1

Meisterinformation:

Dieser Fluß wird von einem 20 Schritt breiten Sumpfstreifen gesäumt. Der Fluß selbst ist ebenfalls 20 Schritt breit. Im Sumpf kommt es zur Begegnung mit Sumpfegeln (1W-3 Attacken pro Schritt). Im Fluß schwimmen Kaimane. Die Flüsse haben die Aufgabe, die Helden „auf Kurs“ zu halten. Sollten die Helden trotzdem einen Fluß überqueren,  können sie auf in Stein gehauene Stufen treffen, die zum Kraterrand hinauf führen. Da die Helden aber nicht wissen, wie weit sie laufen müssen, um aus dem Urwald hinauszukommen oder die Feldwand zu umgehen, werden sie auf dem kürzesten Weg bleiben.��

Riesenkaiman

LE�AT�PA�TP�RS�MU�MR��24�2*8�5�+2 (Schwanz)

2W+2 (Rachen)�4�16�6��Pro Flußabschnitt leben 3 Tiere. siehe „Die Kreaturen des Schwarzen Auges“, Seite 85



Sumpfegel

LE�AT�PA�SP�MR��2�4�0�4�20��Wird ein Sumpfegel abgerissen, verursacht er 1W SP. Mit Magie getötete Tiere kosten immer noch 2 LP. siehe „Die Kreaturen des Schwarzen Auges“, Seite 82

Fluß 2

Meisterinformation:

Dieser Fluß wird von einem 20 Schritt breitem Sumpfstreifen gesäumt. Der Fluß selbst ist ebenfalls 20 Schritt breit. Im Sumpf kommt es zur Begegnung mit Sumpfegeln (1W-3 Attacken pro Schritt). Im Fluß schwimmen Piranhas.��

Piranha

LE�AT�PA�SP�MU�MR��2�10�0�2�15�12��AT+4, um einen Piranha zu treffen. siehe „Die Kreaturen des Schwarzen Auges“, Seite 76

Gefangennahme

Allgemeine Information:

Wie aus dem Nichts tauchen plötzlich einige Mohas auf. Aber es sind ganz offensichtlich keine einfachen Leute. Es handelt sich um Krieger, die mit 2 Speeren bewaffnet sind, einer davon lang, der andere kurz. Sie sind in Felle verschiedener Tiere gehüllt. Aber es sind auch ganz offensichtlich keine normalen Moha-Krieger. Keiner der mittlerweile wohl ein Dutzend Moha-Krieger, die euch umzingelt haben, ist unter 90 Finger groß, vielleicht sogar 95. Auch entsprechen sie nicht so recht dem schlacksigen Waldmenschen, den man gemeinhin vor Augen hat, sondern eher den Besten eines Jahrgangs nach Abschluß einer aventurischen Kriegerakademie. 



Meisterinformation:

Angreifen wäre jetzt eine schlechte Idee. Die Mohas halten die Helden in Schach. Die Sprache dieser Krieger weicht so stark von der bekannten ab, daß eine Sprachenkennen-Probe notwendig ist, um etwas verstehen zu wollen. Eine Probe +3, wenn man beide Punkte der Sprache besitzt, +6 bei einem Punkt. Es sind 13 Krieger. Eigentlich werden die Eier von 14 Kriegern bewacht. Das ist kein Zufall: es sind einfach die mit Abstand 14 besten, die alle Prüfungen bestanden haben. Einer der Krieger wurde schon vor einiger Zeit losgeschickt, um den Häuptling und den Schamanen des Stammes zu holen. Die Helden wurden schon früh bemerkt. Die Bewacher sprechen nicht und Antworten nicht auf Fragen, allerdings zeigen sie sich etwas erstaunt, falls die „weißen Tiere“ ihre Sprache sprechen.��

Allgemeine Information:

Die Mohas rühren sich nicht von der Stelle und ihr habt auch keine Lust dazu, denn jede Bewegung würde unweigerlich in einer Speerspitze enden. 



Meisterinformation:

Das ganze dauert eine volle Stunde. Wenn die Helden die Mohas angreifen, können sie entweder ihre Gruppe auslöschen (spätestens mit der eintreffenden Verstärkung), oder die Mohas schicken die Helden ins Land der Träume. Ihre Speere waren mit einem pflanzlichen Schlafgift präpariert. Später erwachen die Helden wieder, allerdings gut gefesselt.��

Allgemeine Information:

Nun kommt Bewegung in eure Bewacher. 3 weitere Mohas kommen auf euch zu. Einer davon ist ein weiterer Krieger. Der zweite ist schon älter. Auf seinem grauen Haar trägt er einen farbenprächtigen Federschmuck. Der letzte Moha ist deutlich kleiner. Sein Körper ist in grellen Farben bemalt, seine Haut mit kleinen Knochenstücken durchstoßen.



Meisterinformation:

Es handelt sich um den Häuptling und den Schamanen. Von dem folgenden Gespräch bekommen die Helden pro gelungener Probe einen Satz mit. Wenn die Helden nicht mohisch gesprochen haben, fällt die entsprechende Passage weg. Für Helden mit einem Punkt in Mohisch beträgt der Zuschlag 6 Punkte, sonst 3.��

Gespräch zwischen Mohas:

Moha mit Speer: Das sind die weißen Tiere.

Moha mit Speer: Sie sprechen unsere Sprache. 

Moha mit Federschmuck: Was wollten sie?

Moha mit Speer: Sie wollten die Kinder des Sternenvogels zerstören. 

Moha mit Federschmuck: Dafür müssen sie bestraft werden.

Moha mit Knochen: Wir werden ihre Leiber benutzen, um die Geister des Meeres zu besänftigen.

Moha mit Federschmuck: Sag den Kriegern des Dorfes, daß sie zur Zeremonie kommen sollen.

Moha mit Knochen: Wir müssen vor Sonnenuntergang dort sein.



Meisterinformation:

Bei den Mohas handelt es sich um den Häuptling des Stammes (Federschmuck), einen ihrer besten Krieger (2 Speere) und den Schamanen (Knochen).��

Allgemeine Information:

Die Krieger machen sich mit euch in der Mitte auf den Weg an den Rand des Kraters. An dieser Stelle führen Stufen hinunter. Wenn ihr das gewußt hättet! Nach dem Abstieg folgt ihr einem Pfad durch den Urwald Richtung Osten. Nach einigen Minuten kommt ihr an eine Kreuzung. Von Norden kommen 30 oder 40 Moha-Krieger, die aber nicht mehr so groß und stark aussehen. Sie haben einige Tiere dabei, die am ehesten an Hühner erinnern. Die beiden Gruppen vereinigen sich und ihr folgt dem Pfad in Richtung Süden. Kurz vor Sonnenuntergang gelangt ihr auf eine Lichtung von mindestens 100 Meter Durchmesser. 



Meisterinformation:

Sinnenschärfe+8, um das Klatschen der Wellen an die Steilküste zu hören, die keine 80 Meter südlich liegt.��Haifischbecken

Allgemeine Information:

Ihr bewegt euch auf die Mitte zu. Hier ist ein großes Loch im Boden. Ihr werdet an den Rand gedrängt und seht in ein 20 Meter tiefes Loch. Die Seitenwände sind felsig. Die Wände fallen fast senkrecht nach unten ab. Der Boden ist mit klarem Wasser bedeckt. Der Grund liegt etwa 3 Meter unterhalb der Wasseroberfläche. Nun stellt sich der bunt bemalte Moha einige Meter von euch entfernt ebenfalls an den Rand. Einer der Mohas gibt ihm eines der Hühner. Mit einem scharfen Faustkeil schlitzt er dem Tier den Hals auf und ein Blutschwall ergießt sich in das Wasser am Grund des Beckens. Den anderen Hühnern ergeht es nicht besser. Der Moha ist beim vorletzten Huhn, als sich aus dem im Schatten liegenden Rand ein Hai in das Becken unter euch schiebt. Und noch einer. Und noch einer. Nachdem alle Hühner tot sind, stimmt der Moha einen sonderbaren Gesang an. Seine letzten Laute sind noch nicht ganz verklungen, als ihr auf einmal allesamt in das Haifischbecken gestoßen werden.



Meisterinformation:

Die Helden werden geopfert, um die Geister des Meeres zu besänftigen und so die eigenen Opfer von Haien gering zu halten. Wenn die Helden versuchen, die Felsen wieder emporzuklettern, werden sie von oben wieder zurückgestoßen oder mit Speeren beworfen. Der Durchgang unter der Wasseroberfläche in Richtung Meer ist zu erkennen, sobald man danach sucht. In den Kampf können immer wieder Schwimmproben eingestreut werden, bei deren Scheitern man nicht angreifen darf und eine unparierbare Attacke hinnehmen muß. Patzer können mit einer Schwimmprobe +8 ausgeglichen werden. Um zur rettenden Höhle zu kommen, müssen nur einige Attacken hingenommen werden.��

Fleckenhai (9)

LE�AT�PA�TP�MU�MR��25�12�2�1W+2 (+ Gift)�15�4��Der Biß dieser 1,5 bis 2 Meter großen Haie ist giftig. Das Gift der Stufe 12 sondern sie bei jedem zweiten Biß ab. Zusätzlich zu den Schadenspunkten (1W+2) sinken AT, PA, GE und KK um je einen Punkt. Das weiß ein Held nur mittels einer Probe auf Tierprobe +6. siehe „Die Kreaturen des Schwarzen Auges“, Seite 72

Das Höhlensystem

Meisterinformation:

In dem Verbindungsgang zum Meer ist es schon nach einigen Metern dunkel. Nach einer Schwimmprobe +3 erreichen die Helden die Höhle, deren Eingang leicht zu erkennen ist. Dort können sie nun warten, bis sich die Haie (und Mohas) wieder verzogen haben. Außerdem müssen sie hier zum ersten mal Luft holen. Einige der Haie folgen ihnen oder kommen ihnen entgegen. Um beim Loch wieder hochzuklettern sind 3 Kletterproben nötig: +4 +12 +8. Die Felsen sind ziemlich scharf und verursachen pro Probe einen SP. Dafür macht es nichts, wenn man runterfällt. Die Steilküste ist leichter zu erklettern: +1 +3 +0. Die Schwimmproben (bzw. Tauchproben) bis dorthin sind mit den Zuschlägen 6 und 2 belegt. Haie sollten ihnen jetzt nicht mehr begegnen. Leider ist die Höhle, in der sich die Helden im Moment aufhalten, alles andere als ein sicherer Ort. Allerdings ist die Aufgabe, die die Helden hier erwartet, im Gegensatz zu den 3 Dutzend Haien draußen lösbar. 



Hinweis: 

Der Einschub mit dieser Kreatur mag auf den ersten Blick recht konstruiert wirken. Es handelt sich, wie in den offiziellen Abenteuern an diversen Stellen ebenfalls immer wieder erwähnt, um einen Vorschlag, der vom Meister nach seinen Vorstellungen und den Vorstellungen seiner Gruppe angepaßt werden kann und soll. Wenn ihr die Kreatur weglaßt, dann verstecken sich die Helden eben nur in dieser Höhle, bis die Haie wieder verschwunden sind.

Allerdings hat die Kreatur schon eine tiefere Bedeutung. Wie Aventurienkundigen Meistern und Spielern bekannt sein dürfte, ist die Welt auf dem Prinzip des Gleichgewichts aufgebaut. Alles Gute findet sein Gegenbild im Bösen und umgekehrt. Beispiele hierfür sind Götter-Erzdämonen, Feuer-Wasser, Borbarad-Rohal, etc. Diese Kreatur nun ist das Gegenstück zum Riesenvogel. Vielleicht ist sie nur entstanden, um einen Ausgleich der Kräfte zu bewirken. Nach vielen Jahren ohne den guten Einfluß des Riesenvogels kommen nun Jahre ohne die Kreatur. Was danach kommt, wenn die Natur wieder einen Ausgleich zwischen Gut und Böse sucht, mag der Stoff für viele Abenteuer sein, die die Nachfahren der Helden zu bestehen haben, die sich in diesem Moment auf dieser Insel befinden ...



Die Anzahl der Höhlen sollte Helden+1 betragen. Dann müssen die Helden immer in Bewegung bleiben, um der Kreatur keine Möglichkeit zur Regeneration zu geben.��

Kreatur

LE�AT�PA�TP�MU�MR��100�18�-�1W20 SP **�*�*��* jeweils unendlich

** Die so entzogenen Lebenspunkte erfordern keine Selbstbeherrschungprobe, um bei Bewußtsein zu bleiben



Allgemeine Information:

Die Höhle, in die ihr euch retten konntet, wird von Flechten an den Wänden in ein dämmriges Licht getaucht. Boden und Wände der Höhle sind feucht. Von der Höhle führen 2 Gänge aus weiter.



Meisterinformation:

Das besondere an den Höhlen ist, daß die Gänge zwischen ihnen immer ansteigen, bzw. immer nach unten führen, je nach Richtung. Durch diese Höhlen geistert eine magische Kreatur. Diese Kreatur, die in Aventurien sicher einmalig ist, springt im Abstand von 1 bis 2 Sekunden immer eine Höhle weiter, und zwar immer von der höher gelegenen Höhle zur tiefer gelegenen. Also entgegen dem Uhrzeigersinn. Wenn das Wesen in die Höhle der Helden kommt, greift es einen Helden an und entzieht ihm 1W20 Punkte seiner Lebensenergie. Der Attacke kann nur ausgewichen werden. Die Attacke kann normal gegen das Wesen geführt werden. Sobald die Kreatur in die nächste Höhle wechselt, in der kein Held ist, kann sie ausruhen und hat  wieder volle Lebensenergie. Außerdem kann sie nicht zweimal hintereinander angreifen. Sie muß dazwischen in einer lehren Höhle regenerieren. Das geht allerdings in einer Sekunde. 

Die Helden müssen das Prinzip des Höhlenwechselns erkennen, und in jeder Höhle einen Held plazieren. Somit kann die Kreatur nicht mehr regenerieren. Sobald die Kreatur vernichtet ist, spüren die Helden einen warmen Luftzug, der jedem 1W20 LP zurückbringt, einen davon sogar permanent.



Das Wesen hat die Jahre über von der Lebensenergie von anderen Geopferten gelebt und von Fischen, die die Flut hier hereingespült hat.



Die Mohas kennen weder die Höhle noch das Wesen, das sie bewohnt hat. Zwar wurden auch schon Mitglieder des eigenen Stammes hier geopfert (sogar vor allem, da kaum Fremde auf die Insel kommen), aber diese Mohas ergeben sich entweder in ihr Schicksal oder sie haben die Begegnung nicht überlebt.��Neue Freunde

Meisterinformation:

Wenn die Helden das nächste mal auf einen der Inselbewohner treffen - und das wird passieren, egal ob sie es darauf anlegen oder nicht - begegnen die Mohas den Helden nicht mehr mit Aggressivität, sondern mit Furcht. Schließlich haben sie die Geister des Meeres besiegt, vielleicht werden die Helden nun sogar selbst für Geister gehalten! Der Häuptling oder der Schamane sprechen jetzt sogar mit ihnen, z.B. über die Vögel: ��

Allgemeine Information:

„Diese Riesenvögel, wie ihr sie nennt, sind göttliche Wesen, die unser Volk seit Urzeiten beschützen. Der letzte von ihnen kam aber vor vielen Sommern ums Leben, kurz bevor er seine Eier ausgebrütet hatte. Wir wissen nicht, was wir tun müssen, um die Jungen schlüpfen zu lassen, wenn es nicht schon längst zu spät ist. Wir haben alles versucht. Vielleicht könntet ihr uns helfen, nachdem ihr sogar die bösen Geister des Meeres bezwungen habt.“



Meisterinformation:

Langsam gewöhnen sich die Helden an die Sprache und müssen keine Proben mehr ablegen. Natürlich verstehen es nur Helden, die „normales“ mohisch beherrschen. Wie die Eier zu behandeln sind, siehe bei „Eier“.



Wenn die Helden die Mohas darauf ansprechen, daß die Vögel sie doch heimfliegen könnten, lassen sich die Mohas beschreiben, wie weit es ist, also wieviel „Tagesmärsche“. So wird klar, daß nur Port Stoerrebrandt angeflogen werden kann, wenn die Helden nicht 2 Jahre warten wollen. 



Natürlich fragen die Mohas auch, wo denn die Mitglieder ihres Stammes hingebracht wurden und ob die Helden sie retten können. Was genau passiert ist, berichten die Mohas so:��

Allgemeine Information:

 „Es war, als wir euch gefangengenommen hatten. Alle unsere Krieger wollten an der Zeremonie teilnehmen und unser Dorf blieb ungeschützt.“ Ihr seht dem Häuptling an, daß es ihm peinlich ist, von eurer Gefangennahme zu berichten. „Nur einige in der Ausbildung befindliche Krieger blieben zurück. Genug, um wilde Tiere zu vertreiben. Dann kam ein großes Schiff und weiße Männer und Frauen verschleppten 47 von uns.“



Meisterinformation:

Es wurden sowohl junge Männer als auch junge Frauen verschleppt.��Dorf

Meisterinformation:

Das Dorf der Mohas liegt an der Nordküste der Insel. Der Stamm umfaßt etwa 300 Personen. Sie leben in Hütten aus Zweigen und Blättern. Etwa 100 Meter vom Ufer entfernt tauchen sie nach Muscheln (Nahrung). Die Perlen sammeln sie auch, machen daraus Ketten oder geben sie den Kindern zum Spielen. Bei diesem Volk der Waldmenschen herrscht völlige Gleichberechtigung zwischen Männern und Frauen. Die Wörter Krieger und Jäger bedeuten das gleiche, da sie bisher - bis auf ein oder zweimal - nur von Tieren bedroht wurden. Und selbst die weißen Menschen hielten sie ja eigentlich auch für Tiere.��Eier

Meisterinformation:

Die Helden müssen die „kleinen“ Vögel schlüpfen lassen, denn das ist ihre einzige Chance, jemals wieder von dieser Insel wegzukommen. Eine Möglichkeit wäre, Astralenergie in die Eier fließen zu lassen. Das haben die Schamanen zwar auch schon versucht (einer ist vor Erschöpfung gestorben), aber der Astralvorrat von Schamanen ist sehr gering. Jetzt haben die Helden deutlich mehr zur Verfügung (Held + Schamane = 1 Vögelchen schlüpft, Richtwert: 100 AEP). Vielleicht fällt den Helden ja noch was besseres ein. 

Wenn bei den Helden kein Magiekundiger dabei ist, könnte ihnen in einem früheren Abenteuer oder zu Beginn dieses Abenteuers ein Artefakt zugespielt werden, das Astralenergie speichern kann (z.B. 100 Punkte, noch 3-mal verwendbar, nicht wiederaufladbar). Mittels dieses Artefakts wäre der Schamane in der Lage, genug astrale Energie auf einen Schlag freizusetzen. Zeit für die nötige Regeneration der Astralenergie haben die Helden ja genug. 

Eine ganz andere Möglichkeit wäre es, aus Sand eine großes Brennglas herzustellen und damit genügend Temperatur zu erzeugen, um die Jungen schlüpfen zu lassen. Selbst ein vorsichtiges Feuer ist eine Möglichkeit. Den Mohas ist das Geheimnis des Feuers nicht bekannt.



Der Grund, warum die Eier nach vielen Jahrzehnten noch Leben enthalten (kann mit Zauber geprüft werden), liegt daran, daß sich genau an der Stelle des Nestes 5 magische Kraftlinien kreuzen! Das verdoppelt die astrale Regeneration für die Helden, wenn sie an dieser Stelle übernachten. Die Mohas nennen die Vögel Bot’Wai, was übersetzt soviel wie Sternenvögel heißt. Leider ist in einem der 3 Eier kein Leben mehr.��

Allgemeine Information:

Fast gierig so scheint es, saugt das Ei die astrale Kraft auf. Erschöpft lehnst du dich an das Ei. 



Meisterinformation:

Sinnenschärfe, um etwas zu spüren.��

Allgemeine Information:

Nur wenige Augenblicke später bricht die Schale auf und dann schaut euch auch schon der kleine Piepmatz frech entgegen.



Meisterinformation:

Klein ist in diesem Fall relativ. Der gerade geschlüpfte Vogel hat die Größe eines Tralloper Riesen. Die Schamanen können sich auf gedanklicher Ebene mit den Vögeln verständigen. Es ist eine Art drachisch, so daß eventuell die Helden wieder etwas mitbekommen (Proben). Sonst bekommen sie es danach auch vom Schamanen erzählt. Der Schamane erzählt den Vögeln lediglich, was alles passiert ist. Er vergißt auch nicht, jeden einzelnen der Helden namentlich zu erwähnen. Das wiederholt sich bei jedem Vogel. In den nächsten Wochen übernimmt der Schamane die Aufzucht und „Erziehung“ der Kleinen. Magiebegabte oder anders geeignete Helden können sich daran beteiligen. 



Wenn einem Held ein Stück Eierschale auf den Fuß fällt, gibt das 1W Schaden. In einem der Eier ist kein Leben mehr. Bis die Vögel groß genug sind, die Helden zu tragen, leben die Helden auf der Insel (siehe Kapitel „Leben unter Mohas“).��Leben unter Mohas

Meisterinformation:

Die Helden können sich entscheiden, wie sie die Monate in erster Linie verbringen wollen, während sie auf der Insel festsitzen. Jedes der folgenden Szenarien ist auf einen bestimmten Heldentypen zugeschnitten. Jeder Held darf nur ein Szenario auswählen. Wenn er will, kann er sich noch eines der anderen heraussuchen, aber er kann sich dann weniger auf seine Hauptaufgabe konzentrieren!��Kriegerprüfungen

Allgemeine Information:

Da die Bewohner dieser Insel schon seit Mohagedenken für sich allein leben, ist der Begriff des Kriegers mit dem des Jägers identisch. So erlernst du das Erjagen von Wild und das Bezwingen eines Kaimans mit den bloßen Händen. Die abschließende Aufnahme in den Status eines Kriegers ist mit Schmerzen und Ruhm verbunden.



Meisterinformation:

Dieser Mohastamm beherrscht Hruruzat nicht.��Aufzucht der Jungen  

Allgemeine Information:

Du kümmerst dich unter der Anleitung des Schamanen um die Aufzucht der Jungen. Die Riesenvögel scheinen sich per Gedankenlesen zu verständigen,  ähnlich  wie die Drachen. Daneben erhältst du Einblick in zahlreiche mächtige Rituale des Schamanen, mit denen die Jungen gestärkt werden.



Meisterinformation:

Der Schamane beherrscht einige Druidenzauber. Ein magiebegabter Held kann so 2 Druidenzauber erlernen��Kräuterkunde

Allgemeine Information:

Die beiden Töchter des Schamanen nehmen dich mit auf ihre Streifzüge auf der Suche nach Kräutern. Viele der Kräuter benötigt der Schamane bei der Aufzucht der Jungen, andere heilen Krankheiten der Mohas, so daß du in der Anerkennung des Stammes steigst.

Buddeln  

Allgemeine Information:

Da der Krater wohl von einem Meteor geschaffen wurde, machst du dich daran, das Meteoreisen aus dem Boden zu holen. Dabei stellst du fest, daß einige der Brocken neben Meteoreisen ein reinweißes Metall enthalten. Dieses Metall heißt Arkanium und läßt sich nach der Verhüttung zu guten Preisen verkaufen.



Meisterinformation:

Je nach den Talentwerten in Bergbau, Hüttenkundiger und Waffenschmied bekommt der Held 1 bis 3 Unzen des magischen Metalls Arkanium („Mysteria Arkana“, Seite 196). Jede Unze ist etwa 50 Dukaten wert und erleichtert die Herstellung von Artefakten.��Muschelntauchen

Allgemeine Information:

Die Mohas ernähren sich zu einem großen Teil von Muscheln, die sie an einem Riff aus dem Perlenmeer holen. Der einen oder anderen Haiattacke kannst du dabei entkommen. Fast in jeder Muschel liegt eine wunderschöne Perle, die von den Kindern zum Spielen benutzt wird. Von besonders schönen Perlen wird Schmuck hergestellt.



�Ein Weg zurück

Meisterinformation:

Die Helden müssen warten, bis die Vögel stark genug sind, um sie nach Port Stoerrebrandt zu schaffen. Mit einigen Zwischenlandungen ist das bereits nach 4 Monaten möglich, ohne Zwischenlandungen nach 6 Monaten. Zum Freikaufen der Sklaven bekommen sie einen Lederbeutel voll Perlen mit, wie er zum Wasserholen (2 Maß) benutzt wird. Der Wert dieser fast 5000 Perlen beträgt etwa 13700 Dukaten (Schätzenprobe, wenn nicht 10 Punkte übrigbleiben, verschätzt sich der Held um 50 Dukaten pro Punkt nach oben oder unten).��Zwischenlandungen

Meisterinformation:

Da die Vögel noch zu schwach sind, sich selbst zu verteidigen oder sogar die Helden zu beschützen, müssen die Helden auf ein oder 2 Zwischenlandungen auf den Waldinseln gegen feindlich gesinnte Insulaner oder wilde Tiere kämpfen.��

Riesenaffe

LE�AT�PA�TP�RS�MU�MR��40�8�6�3W+2 (Keule)�2�15�4��Es können auch 2 kommen. siehe „Die Kreaturen des Schwarzen Auges“, Seite 44



Waldelephant

LE�AT�PA�TP�RS�MR��70�12�6�2W+5 (Stoßzähne)

3W20 (Trampeln)�3�2��Jeder Stoßzahn ist 50 bis 100 Dukaten wert. siehe „Die Kreaturen des Schwarzen Auges“, Seite 48



Moha (5)

LE�AT�PA�TP�RS�MR��50�18

13�-

9�1W (Blasrohr)

+2 (Speer)�2�-5��Die Pfeile des Blasrohrs sind vergiftet und senken GE und KK um je 2 Punkte. 

Port Stoerrebrandt

Allgemeine Information:

Die Vögel setzten euch im Morgengrauen an der Küste ab. Nach 2 Stunden Fußmarsch habt ihr Port Stoerrebrandt erreicht. Port Stoerrebrandt wurde vor etwa 50 Jahren als Handelsposten und Lager für Frischwasser und Nahrung von Kauffahrern des Bornlandes gegründet. Über die Stadt und seine 600 Bewohner herrscht Kontorherr Radulf Hardermann mit viel Geschick sowie mit 1 Kompanie Khunchomer Söldner und 2 Kompanien Hylailer Seesöldner.



Meisterinformation:

Tempel: Phex, Efferd und Kor



Von Unaiekk wissen einige Bewohner, daß mit den Bewohnern nicht gut Kirschenessen ist und da die Insel nicht viel bietet, ließ man sie bisher in Ruhe. 

Wer hierher kommt braucht keine Matrosen und somit können die Helden sich ihre Überfahrt auch nicht erarbeiten. Zur Zeit liegen 2 Schiffe vor Anker:��

Der Holken „Milzenis“

Der Kapitän Rado von Breuk läßt sich mit 35 Dukaten pro Person (kein Handeln) überreden, die Helden mitzunehmen. Allerdings müssen sie bei zweifelhaftem Auftreten eine Etiketteprobe+2 bestehen. Übernachten müssen die Helden in einer eigenen Kammer, da, so der Kapitän, „erfahrungsgemäß die Unterbringung bei meiner Mannschaft nur Unruhe bringt“.

Die Bireme “Hauruck“

Kapitän Kalle Kielschwein verlangt nur 9 Dukaten pro Held. Allerdings bekommen die Helden kostenlos Flöhe und Läuse dazu. Auf 7 Dukaten kann man Kalle runterhandeln. Die Ruderer sind einige der wenigen Freiwilligen, die in Aventurien dieser Arbeit nachgehen. Die Helden schlafen wie alle anderen an Deck.

Zurück in Thalusa

Meisterinformation:

Wenn sich die Helden in der Stadt umhören, erfahren sie schnell folgendes:��

Allgemeine Information:

 „Ja, eine Ladung besonders kräftiger, großer Moha-Sklaven wurde vor einem halben Jahr hier angeliefert. Die Kapitänin hat mächtig abgesahnt, denn Sklaven waren zu diesem Zeitpunkt Mangelware. Jetzt arbeiten sie auf dem „Schwarzen Stier“, dem Flaggschiff von Fürst Kasan von Thalusa. Der hat sie allesamt gekauft. Macht ja auch was her, so große, kräftige Sklaven.“



Meisterinformation:

Ein kurzer Gang zum fürstlichen Hafen zeigt folgendes  (wenn die Helden in den Gasthof „Seemannsbraut“ gehen und aus dem oberen Stockwerk schauen, denn die Mauer um den fürstlichen Hafen ist fast 3 Schritt hoch):��

Allgemeine Information:

Der fürstliche Hafen liegt neben dem zivilen Hafen. Die anderen 3 Kriegsschiffe von Thalusa kreuzen zur Zeit vor der Küste. Die Hafenausfahrt ist durch ein schweres Gitter gesichert. Auf dem Hafengelände halten sich neben den Sklaven auch die 250 Stadtgardisten auf, die Thalusa aufzubieten hat. Gesichert wird das Gelände mit einer 3 Schritt hohen Mauer.



Meisterinformation:

Mit anderen Worten: Diese Sklaven können nicht befreit, sondern nur freigekauft werden. Der Preis beträgt für alle Sklaven (47) zusammen 15000 Dukaten. Das sind über 300 Dukaten pro Person. Der fürstliche Hafenmeister, mit dem die Helden verhandeln müssen, ist ein etwa 50jähriger, dicker Mann. Er hat selbst nur 13000 Dukaten für die Sklaven gezahlt und ist zuerst bereit, den Helden einige für 250 Dukaten pro „Stück“ zu verkaufen, zumal die kräftigen Sklaven ihm Unbehagen bereiten (bis auf 220 Dukaten kann man ihn runterhandeln). Als er aber das Interesse der Helden bemerkt und sie alle haben wollen, geht der Preis nach oben. 

Fürst Ras Kasan besitzt so viele Sklaven, daß er es sich leisten kann, 47 davon auf einmal zu verkaufen. So erhält er wenigstens noch einen guten Preis für sie und ist nicht gezwungen, die aufmüpfigen Sklaven zur Abschreckung töten zu lassen.



Wenn die Helden zu reich sind, muß der Preis angehoben werden. Andererseits können sie die Sklaven auch etwas billiger hergeben, wenn die Helden nicht gern die Hilfe von Fremden in Anspruch nehmen. Ein Geldgeber für die Helden ist die Familie des Ikus. Wenn die Helden die Situation schildern, meint sein Sohn Ochat:��

Allgemeine Information:

 „Ihr entschuldigt, wenn ich ungläubig schaue, aber verdammt, daß würde ja bedeuten, mein Vater hätte die ganzen Jahrzehnte über die Wahrheit gesagt. Und  wir  haben ihn alle vor etwas verrückt gehalten. Natürlich werde ich euch helfen. Mein Schiff liegt vor Anker und ich werde zusammen mit meinem Vater euch und die Sklaven zurück bringen und sei es nur, um die Riesenvögel zu sehen.“



Meisterinformation:

Mit bis zu 1000 Dukaten (anpassen!) kann Ochat seinen Besitz beleihen. Den Rest müssen die Helden zusammenkratzen. Außerdem können die Helden Ochat die Insel mit den recht üppigen Arkaniumvorkommen schmackhaft machen.��

�Wieder auf hoher See

Das Finale - Die Begegnung mit Sirid

Allgemeine Information:

Seit einer Stunde schon fährt ein Schiff in einiger Entfernung in gleicher Höhe mit euch mit. Plötzlich hißt es die Schwarze Flagge und nimmt Kurs auf euch. Sofort läßt Ochat die Rotze mit Brandmunition laden: Hylailer Feuer! Wenig später ist das gegnerische Schiff in Reichweite und Ochat gibt das Feuer frei.



Meisterinformation:

Ochat läßt nicht mit sich diskutieren, ob die Thalukke auch ohne Beschuß besiegt werden könnte. Das Risiko kann er nicht eingehen. So wird Sirids Schiff so schwer beschädigt, daß es nach dem Kampf aufgegeben werden muß. Die Überlebenden Piraten werden gefangengenommen und in Thalusa der Gerichtsbarkeit übergeben. Die Mohas können sich am Enterkampf natürlich beteiligen. Jeder Held bekommt 1 oder 2 Gegner.��

Typischer Pirat

LE�AT�PA�TP�WV�MU�MR��50�14�11�+3 (Entermesser)�7/5�13�0��

Sirid

LE�AT�PA�TP�WV�RS�MU�MR��70�16�14�+5 (Säbel)�7/7�2�14�3��Sirid hat womöglich noch einen Heiltrank (Qualität B, 2W LP). Ihre Rüstung ist ein bunter Waffenrock.



Allgemeine Information:

Die Bordschützen leisten ganze Arbeit und die Thalukke ist bereits schwer beschädigt, als der Piratenkapitän zum Entern ansetzt. In diesem Augenblick erkennt ihr ihn - besser gesagt sie. Es ist Sirid.

Ein Fest zum Ausklang ...

Allgemeine Information:

Nach eurem Eintreffen beginnt sogleich die Vorbereitung eines großen Festes. Auch die Matrosen und Ochat und sein Vater feiern, bis die Sonne wieder aufgeht. Mehr als ein Dutzend mal müßt ihr den Kampf auf See gegen Sirid und ihre Kumpane schildern. Ikus scheint um Jahre jünger geworden zu sein, als er zusammen mit seinem Sohn den Bot’Wai vorgestellt worden ist. Am nächsten Morgen verabschiedet ihr euch und tretet die Heimreise an. Die Mohas bedanken sich für ihre Rettung bei Euch und Ochat mit einem großzügigen Geschenk kostbarer Perlen. 

 

�Ende

Meisterinformation:

Da die Mohas den Wert der Perlen nicht einschätzen können, erhalten die Helden unterschiedlich viel. Jeder bekommt eben eine Handvoll. Natürlich steht es den Helden frei, die gesamten Perlen gerecht aufzuteilen. Außerdem gibt es Freisteigerungen für jeden Held und in Abhängigkeit von seinen Aktivitäten während der Zeit unter den Mohas. Neben je 200+5*W20 Dukaten (für jeden Held einzeln Würfeln) und je 300 AP (zzgl. individuellen Bonus für Proben, Rollenspiel und Kampf) gibt es:��

Held

�Talent�Freiwürfe�Bonus��Jeder Held

�Wildnisleben

Boote fahren

Sprachen kennen

Geographie

�2

2

1

1�2

1

*

��Kriegerprüfung

�Fährtensuche

Speere/Stäbe

Schleichen

Wurfwaffen�1

1

1

1

�1

1

1

1��Aufzucht der

Jungen

�Zauber

Magiekunde

�**

3�**

3��Kräutersuchen

�Pflanzenkunde

Alchimie

�2

2

�2

2��Buddeln

�Bergbau�2���Schmieden

�Schmieden�2���Perlentauchen

�Schwimmen

Messer + Dolche

�3

1�2��

Bonus bedeutet, daß zu den Würfel bei der Steigerung noch diese Punkte addiert werden können (wie bei einem Lehrmeister).



*  1 Punkt in Mohisch



** Die magiebegabten Helden, die während der Zeit auf der Insel dem Schamanen bei der Aufzucht der Jungen geholfen haben, eignen sich in dieser Zeit 2 Zauber an. Allerdings gelten für sie die gleichen Einschränkungen wie für den Schamanen auch. Bei dem Schamanen handelt es sich um einen der wenigen, der zusätzlich einige Druidenzauber beherrscht. Die Zauber stehen auf der angegebenen Seite im „Codex Cantiones“. Mittels einer Magiekundeprobe+10 können die Einschränkungen aufgehoben werden. Für jeden Zauber muß eine eigene Probe gelingen. Je Probe ist eine Woche intensives Studium zu veranschlagen.



Sumus Elixiere, Seite 125

Funktioniert nur bei den Kräutern dieser Insel

Mishkharas Macht erspüren, Seite 139

Für die Durchführung werden Rauchkräuter benötigt, die ins Feuer geworfen werden. Eine Handvoll Hühnerknochen unterstützt das Ritual zusätzlich.



�Anhang

Namensliste

In einem Abenteuer kommt es oft vor, daß die Helden den Namen einer Person wissen möchten, den man eigentlich nur beiläufig erwähnt hat. Oder sie erkundigen sich nach einem Händler, um ihre Vorräte aufzufüllen. In so einer Situation ist eine Namensliste hilfreich. Die folgende Liste enthält neben dem Namen auch die Herkunft des Namens sowie Platz für eigene Eintragung zur Funktion der Person.



Name

�Herkunft�Funktion��Asleif Tevilsdotter

�thorwalisch���Walla Tronde

�thorwalisch���Cian Cathal

�mittelländisch���Efferlill Tamlin

�mittelländisch���Danu Ullach

�mittelländisch���Amir Mahwud

�tulamidisch���Yussuf Umran

�tulamidisch���Dunja Rifthan

�tulamidisch���Laila Sheydan

�tulamidisch���Said el Seyshaban

�tulamidisch���Milota Surkejoff

�bornländisch���Uriel Behrentod

�bornländisch���

����

����

�Die unendliche Geschichte 

Vor langer Zeit, wurde das Reich der Guut von einem weisen Herrscher regiert. Nach vielen Jahrzehnten fühlte der Herrscher, daß die Zeit nahte, den Weg alles Irdischen in Borons Hallen anzutreten. Er mußte einen seiner Söhne zu seinem Nachfolger bestimmen. Der älteste Sohn, Artor mit Namen, war groß und stark und konnte einen Säbelzahntiger mit bloßen Händen töten. Der mittlere hieß Lotos. Er wußte Feste am Hofe zu feiern und beeindruckte die Gäste mit seinen magischen Fähigkeiten. Die Magie ermöglichte es ihm, bei Verhandlungen jeden Lügner zu entlarven. Alrik war der jüngste der drei. Er war gelehrig und höflich, aber im Gegensatz zu seinen Brüdern stand er nicht gern im Mittelpunkt. Der Vater rief also seine Söhne zu sich und sagte: „Meine Kinder, die Zeit für mich auf Dere neigt sich dem Ende. Meine letzte Aufgabe ist, das Reich demjenigen von euch zu übergeben, der es am besten zu führen versteht. Leider bleibt mir nicht viel Zeit. Wer mir sich bis zum nächsten Vollmond als den würdigsten Nachfolger erweist, dem will ich meine Krone übergeben.

Am nächsten Morgen machten sich die Söhne auf, ihrem Vater den Beweis zu erbringen. Artor sattelte sein Roß, zog seine glänzende Rüstung an, nahm das frisch geschmiedete Tuzakmesser und die Kriegslanze und ritt in stürmischem Galopp zur Grenze des Reiches. An der Reichsgrenze aber lagen die Lager der Grakos. Die Grakos waren böse und stark. Sie hatten schon oft die Grenzen zum Reich der Guuts überschritten und Tod und Verderben in die Heimat Artors gebracht. Jetzt wollte er sich dafür rächen und machte in einer einzigen Nacht wohl zwei oder drei Dutzend feindliche Krieger nieder. Siegesgewiß und mit den Trophäen der Besiegten machte er sich auf den Rückweg. Lotos ließ seine Kutsche anspannen und machte sich auf in Richtung der Oasen. Dort lebte ein reiches Volk, mit dem seine Heimat viel Handel trieb. In der prunkvollsten Stadt mitten in der Wüste, wo der Duft von Gewürzen die Sinne betäubte und das sich in den goldenen Dächern wiederspiegelnde Sonnenlicht einem die Sicht nahm, machte er Halt. Er brauchte nicht lange, um mit Hilfe seiner Magie in den Spielhäusern der Stadt so viel Gold und Juwelen zu gewinnen, daß er sie nur mit Hilfe von zwei oder drei Dutzend Kamelen an den Hof seines Vaters zurückbringen konnte. Alrik war sich nicht klar darüber, was sein Vater von ihnen wollte. So machte er sich auf zum Hafen, um in Ruhe nachzudenken.  Im Hafen machten die Matrosen gerade ein Schiff zum Auslaufen bereit. Zu der Insel Gerl fuhr nämlich jeden Tag ein Schiff, um die Menschen hin und her zu bringen. „Da fahre ich mit“, sagte Alrik zu sich. „Die Seebrise wird mir beim Nachdenken helfen.“ Das Schiff war gerade in der Mitte zwischen Festland und Insel, als ein gewaltiger Sturm aufkam. Die Männer auf dem Schiff mußten sich mit aller Kraft festhalten, um nicht fortgerissen zu werden. Plötzlich hörte Alrik einen kleinen Jungen um Hilfe rufen. Er hatte zwischen den festgezurrten Fässern und Stoffballen gespielt. So hatten ihn die anderen nicht gesehen. Keiner der Matrosen und Passagiere hatte den Mut, dem Kleinen zur Hilfe zu eilen. Alrik nahm all seinen Mut zusammen, und kämpfte sich zu dem Jungen durch. Gerade als er ihn mit seinem Gürtel an der Reling festgebunden hatte, wurde er selbst von einer Welle über Bord gespült. Viele Tagen später wurde er an den Strand einer Insel gespült. 

In der Zwischenzeit war der letzte Tag der Frist angebrochen, die der Vater seinen Söhnen gesetzt hatte. Die beiden älteren waren siegesgewiß und waren bereits im Thronsaal. Alrik wäre wahrscheinlich noch heute auf der Insel, wenn nicht ein riesiger Vogel erschienen wäre. „Du hast einem Kind das Leben gerettet. Dafür erfülle ich dir einen Wunsch. Was wünscht du dir?“. „Ich wünsche mir, daß du mich nach hause bringst“, antwortete Alrik. Der riesige Vogel breitete seine Flügel aus und ließ Alrik auf seinem gefiederten Rücken Platz nehmen. Kurze Zeit später landeten die beiden mitten auf dem Hof des Schlosses. Nachdem die Brüder ihre Taten geschildert hatten, überreichte ihr Vater Alrik seine Krone und Alrik lenkte die Geschicke des Reiches für viele glückliche Jahrzehnte bis die Zeit kam, die Krone an einen seiner drei Söhne weiterzugeben.

�Schiffsregister

Begriffe

Die viele von euch nicht im Besitz der Thorwal-Box sein werden, erkäre ich an dieser Stelle zum besseren Verständnis der folgenden Schiffsbeschreibungen die wichtigsten Begriffe.

Zedr.

Zedrakkisches Segel, wobei der Mast das Segel nicht in der Mitte, sondern im Verhältnis 1:2 teilt. Die Segel selbst sind aus Binsen geflochten und mit Latten versteift.

M

Matrosen

S

Seesoldaten

G

Schiffsschützen

Hornisse

Hornissen sind kurbelbetriebene leichte Armbrüste mit einem Magazin und sind fest auf Deck montiert.

havenisch

Das havenische Segel hat die Form eines Dreiecks.

Toppsegel

Das Toppsegel befindet sich an einem Mast über dem normalen Segel (nicht bei zedrakkischen oder havenischen Segeln).

Sprietsegel

Zusätzliches Segel am Bug des Schiffes, das über den Schiffsrumpf hinaushängt.

Rotze

Torsionsgeschütze, die mittels der Spannung zweier verdrillter Seilbündel Stein- Blei-oder sonstige Kugeln verschießen.

rah

Hierbei handelt es sich um die auch bei uns übliche, rechteckige Segelform.

Aal

Bei diesen Torsionsgeschützen handelt es sich um Harpunen, die vor allem gegen die Takelage des gegnerischen Schiffs eingesetzt werden.



�Die Zedrakke „Harum“ von Harum Solam





Takelage:

�III: Zedr. 1, Zedr. 1, Zedr. 1��Länge:

�38,1 Schritt��Breite:

�8,2 Schritt��Tiefgang:

�2,7 Schritt��Schiffsraum:

�335 Quader��Frachtraum:

�230 Quader��Besatzung:

�75 M + 10 S��Beweglichkeit:

�mittel��Preis:

�20.000 Dukaten��Geschwindigkeit:





�vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde

am Wind: 4 Meilen/Stunde��Bewaffnung:

�10 Hornissen

2 voraus, je 4 pro Breitseite��

�Das Ruderboot „Nußschale“ der Helden





Riemen: 

�2��Länge:

�3,6 Schritt��Breite:

�1,4 Schritt��Tiefgang:

�0,3 Schritt��Besatzung:

�4 H��Preis:

�100 Dukaten��Geschwindigkeit:



�gerudert (Marsch): 6 Meilen/Stunde

gerudert (Rammen): 21 Meilen/Stunde��Bewaffnung:

�-��

�Die Thalukke von Kapitänin Sirid





Takelage:

�II: havenisch 1, havenisch 1��Länge:

�24,1 Schritt��Breite:

�4,4 Schritt��Tiefgang:

�1,8 Schritt��Schiffsraum:

�55 Quader��Frachtraum:

�30 Quader��Besatzung:

�35 M��Beweglichkeit:

�mittel��Preis:

�4.500 Dukaten��Geschwindigkeit:





�vor dem Wind: 11 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 14 Meilen/Stunde

am Wind: 7 Meilen/Stunde��Bewaffnung:

�keine��

�Die Potte von Ochat Salem





Takelage:

�I: rah 1 mit 2 Toppsegeln + Sprietsegel

��Länge:

�25,8 Schritt��Breite:

�7,4 Schritt��Tiefgang:

�3,7 Schritt��Schiffsraum:

�239 Quader��Frachtraum:

�184 Quader��Besatzung:

�26 M��Beweglichkeit:

�niedrig��Preis:

�22.000 Dukaten��Geschwindigkeit:





�vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 9 Meilen/Stunde

am Wind: 1 Meilen/Stunde��Bewaffnung:

�2 mittelschwere Rotzen achteraus��

�Die Bireme „Hauruck“ von Kalle Kielschwein





Takelage:

�I: rah 1��Riemen:

�4 x 18��Länge:

�25,2 Schritt��Breite:

�4,9 Schritt��Tiefgang:

�1,1 Schritt��Schiffsraum:

�51 Quader��Frachtraum:

�12 Quader��Besatzung:

�20 M + 72 R + 5 G��Beweglichkeit:

�niedrig��Preis:

�5.500 Dukaten (+Bewaffnung)��Geschwindigkeit:





�vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 10 Meilen/Stunde

am Wind: 1 Meilen/Stunde

gerudert (Marsch): 9 Meilen/Stunde

gerudert (Rammen): 19 Meilen/Stunde

��Bewaffnung:

�1 leichte Rotze voraus��

�Der Holken „Milzenis“ von Rado von Breuk





Takelage:

�III: rah 1, rah 2, havenisch 1��Länge:

�38,1 Schritt��Breite:

�14,4 Schritt��Tiefgang:

�4,6 Schritt��Schiffsraum:

�841 Quader��Frachtraum:

�520 Quader��Besatzung:

�118 M + 77 G��Beweglichkeit:

�mittel��Preis:

�52.500 Dukaten (+Bewaffnung)��Geschwindigkeit:





�vor dem Wind: 10 Meilen/Stunde

mit raumem Wind: 13 Meilen/Stunde

am Wind: 4 Meilen/Stunde��Bewaffnung:

�4 schwere und 4 mittelschwere Rotzen (je 2+2 pro Breitseite), 6 leichte Aale (je 3 voraus und achteraus), 6 Hornissen��

�Auf Kräutersuche



Aufgrund deines guten Wissens der Pflanzenwelt weißt du, daß







Einbeeren in dieser Gegend gar nicht wachsen





du noch nie eine so große Einbeere gesehen hast





Einbeeren nicht 5-blättrig sind wie diese







Die Pflanze selbst ist dir allerdings unbekannt und die Ähnlichkeit mit einer Einbeere, die ja nur weiter nördlich vorkommt, ist wahrlich verblüffend ...



�Karten und Pläne

Die Insel Unaiekk

Die Helden gehen bei der Landebucht an Land. Die Küste der Insel besteht großteils aus Steilküsten, die bis zu 50 Schritt hoch sind. Zwischendurch gibt es aber auch flach auslaufende Strände. Die ganze Insel ist mit Regenwald bedeckt. Lediglich um den Berg mit dem Krater gibt es noch Buschland und Karst. Die übrigen Bäche und Hügel sind nicht eingezeichnet.





� EINBETTEN PBrush  ���







�Der Aufstieg zum Nest

Wegen meiner bodenlosen Zeichenkünste habe ich die verschiedenen Vegetationsbereiche, die die Helden bis zum Krater durchlaufen müssen, schematisch dargestellt. Wie weit die beiden Flüsse auseinander liegen, ist nicht festgelegt. Wenn es die Helden nicht darauf anlegen, finden sie sie sowieso nicht. Dann ist der Fluß eben noch ein Stückchen weiter links oder rechts gelegen. Die Gefahr besteht meiner Erfahrung nach darin, daß Helden umso verbissener versuchen, einen Fluß zu durchqueren, je gefährlicher und unmöglicher es ist. Die Angaben zu Distanz und Höhe sind so zu verstehen, daß z.B. der Strand 17 Schritt (=Meter) lang ist und dabei 1 Schritt ansteigt. Die Buschlandschaft beispielsweise erstreckt sich auf 3320 Schritt. Auf dieser Länge müssen die Helden 1072 Höhenmeter (1280 - 208) überwinden. Die horizontalen Linien stellen die Grenzen zwischen den Bereichen dar.





� EINBETTEN PBrush  ���



�Das Höhlensystem

In die Höhlen der Kreatur führt ein Gang, der von der Decke des Verbindungsganges zwischen Meer und Haifischbecken ausgeht. Den Eingang entdecken die Helden beim Luftholen. Der Verbindungsgang steht natürlich auch unter Wasser. Sonst könnten die Haie schließlich nicht vom Meer in das Becken kommen, sobald sie das Blut der Opfertiere wahrnehmen. Bei dem mit „L“ markierten Punkt im Verbindungsgang kann auch noch einmal Luft geholt werden. Die Höhlen der Kreatur haben einen Durchmesser von 10 bis 20 Schritt (=Meter) und sind 2 bis 4 Schritt hoch. Die Zacken in den Gängen zwischen den Höhlen der Kreatur symbolisieren eine schräge Ebene. In Richtung der Spitze geht es nach oben. Da es nicht möglich ist, immer nach oben zu gehen und dann wieder am gleichen Punkt herauszukommen, werden die Helden damit rechnen, daß es damit etwas besonderes auf sich hat und auf die Fortbewegungsart der Kreatur kommen.





� EINBETTEN PBrush  ���





Expedition ins Ungewisse
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Expedition ins Ungewisse
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Expedition ins Ungewisse
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Expedition ins Ungewisse
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